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Отзвучали праздничные коло- 
кола, а череда праздников (с 
которыми мы вас и поздравля- 
ем) все продолжается! Но ника- 
кие праздники не смогут оста- 
новить геймера в его стремле- 
нии играть. Чем же вы сможете 
заняться в январе? Давайте по- 
смотрим. 


Если честно — даже не знаю, с чего 
начать, столько всего повыходило. 
Но, наверное, первое место в ваших 
рейтингах занимают великолепные 
"Космические Рейнджеры 2", кото- 
рые вполне справедливо занимают 
высокие места в хит-парадах и уве- 
ренно движутся к высокой награде 
по итогам года. Если,вас интересуют 
подробности — смотрите обзор от 
Гемагап'а на страницах 14-15. 
Внезапно нас порадовала СВаоз 
еадие (о “хитовости" которой до 
момента выхода никто и не подозре- 
вал). Игра получилась нестандарт- 
ной и жутко затягивающей. В ней со- 
единились экшен и стратегия, спор- 
тивный менеджер и ролевая игра. 
Что из этого получилось — вы мо- 
жете узнать в описании игры, распо- 
ложившегося на страницах 8-9. 
Никто не ждал, что в спор за зва- 
ние "Экшен года" между На-Ше 2 и 
Воопз И! сможет ввязаться еще один 
шутер. Но все обернулось именно 


Топиоа: Рга'5 Веуепое 


так — читайте обзор на стр. 16-17 
Спгопез о Рааюкк: Езсаре тот 
Висвег Вау, который представит 
вам оскиз. Шансы этой игры от- 
пихнуть в борьбе за почетное место 
конкурентов весьма высоки. 

О ролевой игре Матрие: Тве 
Маздиегаде — ВюодИпез вы также 
узнаете из этого номера. А поможет 
вам в этом товарищ Ваде|, осущест- 
вивший исследование мрачного иг- 
рового мира (стр. 12-13). 

Думаете, этого мало, чтобы за- 
нять долгие праздничные деньки? А 
как же римейк великих и ужасных 
Риаез!, выпущенный компанией 
Егах5? На него стоит взглянуть уже 
хотя бы из-за имени, которое звучит 
в полном названии игры — Э9 
Меег$ Риаю$!. Однако Мейер не 
стал почивать на лаврах и подарил 
нам неплохую игру, в чем вы и убе- 
дитесь, прочитав обзор на стр. 11. 

А ведь есть еще Рипсе оЁ Регза: 
М/атог МИ. Хотя он и немного 
разочаровал, но все равно не прой- 
дет незамеченным. Что же в игре не 
соответствует желаниям геймеров, 
вам поведает оски$ в своем обзо- 
ре (стр. 19). 

Если вы думаете, что на этом все, 
то жестоко ошибаетесь. Среди рели- 
зов, о которых вы обязательно узна- 
ете из газеты — файтинг @ийу Сеаг 
ХХ, стратегии Ах & АШез и 
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Мефеуа! Сопдие$, футбольный си- 
мулятор Рго Еуом®оп Зоссег 4. Как 
видите, разнообразие жанров как 
никогда высоко. 

Как, вы во все это уже переигра- 
ли и просите чего-нибудь новенько- 
го? Ищите тогда на прилавках следу- 
ющие новинки: ВТЗ "Александр" (в 
стиле "Казаков"), менеджеры МНЁ 
Еазвюе Носкеу Мападег и Роофа! 
Мападег 2005, фэнтези-стратегии 
ЕОТЕ: ТНе ВаФе юг Мафе-Еайй и 
Апте$ оЁ Ехюо, аркаду \Могт$ 
Ройз: Упаег пе Зеде, приключе- 
ние Зепёпе!: Резсеп4атз т Тите, 
онлайновую ропевую игру М!оп@ © 
\/агсгай и многое другое. 

В самое ближайшее время нас 
ожидают также январские релизы: 
Неап$ ог оп 2, Вюод Ваупе 2, Тне 
РипвВег, "Карибский кризис", 
Ноуе Сазто 30, Бипдеоп Ёог@$, 
Ргеедот Рогсе у$. Ме Типа Веюп, 
Са! о СтиНи: Бак Сотегз о! Пе 
Еайи, Заг  \Маг$ — Деру с 
Соттапао, Эюеп, РЗ-Орз: Тне 
Мтпадае Сопзриасу. Среди этого 
многообразия каждый сможет найти 
себе игру по вкусу, было бы жела- 
ние. 

В общем, ребята, не думаю, что 
вы сможете заскучать при таком 
обилии игр. Геймерских вам кани- 
кул, а студентам желаем удачи на 
сессии. 


7.19) 10 ХХХ АХ АЯ. 


В феврале Еестопс Ап$ планирует 
выпустить первую игру новой спор- 
тивной серии — МЕРА Спатрю$ 
Геадие 2004-2005. Слишком долго 
ведущее европейское футбольное 
соревнование оставалось без ком- 
пьютерной реализации, но теперь 
проблема решена. Обещают боль- 
шое количество клубов (около 250), 
движок от Е!РА 2005 и возможность 
участвовать в турнире, начиная с 
квалификационного этапа (интерес- 
но, будут ли в игре белорусские клу- 
бы?). 

ЦЫ5ой анонсировала продолже- 
ние сериала Ратбом/ $х. Очеред- 
ная часть игры будет называться 
Ваштром/ 5х: Коскдомт. В ней ко- 
манде "Радуга" придется противо- 
стоять угрозе биотерроризма, рас- 
пространяющейся по Земле. Что 
характерно, если раньше только на- 
ши герои охотились за преступника- 
ми, теперь охота развернется и на 
них. Могущественная террористи- 
ческая организация, раздосадован- 
ная успехами подразделения 
Ватбом,, попытается уничтожить 
наших героев. Выйдет игра весной 
этого года. 


Компания Сгагу Ноизе приступи- 
ла к разработке игры "Жюль Верн: 
Войны Изобретателей". Действие 
переносит нас в параллельную все- 
ленную, где с ХИХ века события пош- 
ли не так, как у нас. "Изобретатель- 
ская лихорадка" и неконтролируе- 
мая деятельность ученых привели к 
смещению земной оси. Следствием 
этого стали катаклизмы и разруше- 
ния. Большая часть человечества 
оказалась на грани вымирания и 
жила, как в бронзовом веке. Только 
три группировки Изобретателей 
(ученых, ставших администратора- 
ми районов планеты) сумели сохра- 
нить цивилизацию. Именно они и 
вступят в борьбу за власть. Главная 
особенность проекта — возмож- 
ность конструирования в нем самых 
"безумных" юнитов. Если вы всегда 
желали создать действующую мо- 
дель летающего подводного танка, 
то в конце 2006 года сможете осу- 
ществить свое желание. 

В первом квартале 2005 года 
Азсагоп выпустит "пиратскую" игру 
Топида: Ркае'$ Веуепде. Черноко- 
жий моряк, освобожденный старым 
пиратом, станет на "тропу войны“. 


Впереди у него — грабежи кораб- 
лей, интересные встречи и борьба 
за право обладать сокровищами за- 
тонувшего испанского флота. Еще 
игра может похвастаться обновлен- 
ным движком, выглядящим на очень 
высоком уровне, и большим количе- 
ством видеоматериалов. 

В марте 2005 года появится шутер 
Сопзрйасу: \У!еароп$ о0Ё Маз$ 
Резкгисйоп. Один из секретных 
агентов займется "расследованием" 
деятельности фирмы, подозревае- 
мой в сотрудничестве с террориста- 
ми. Результатом расследования бу- 
дут горы трупов и восстановление 
мира и порядка на планете. 

Ближе к лету получит продолже- 
ние серия "Титбит". В "Невском Тит- 
бите" главный герой Жора Ньюк:) 
будет бороться с инопланетными 
пришельцами. Жанр игры — экшен. 

Летом 2005 года выйдет адд-он к 
Спао$ 1еадие. В нем появятся не 
только новые арены и бойцы, но и но- 
вая раса — И\е теп. Кто они такие, 
еще неизвестно, но по скриншотам яс- 
но, что механикой ребята интересуют- 
ся очень сильно. Надеемся на достой- 
ное продолжение отличной идеи. 
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® Появились слухи о создании 
Уо\М/Моо4 — игры по фантастическо- 
му сериалу "Звездные врата“ 
(ЗагСаЕ). Вроде эта игра должна 
появиться на прилавках в четвер- 
том квартале этого года, но других 
подробностей на данный момент не 
имеется. 

® Компания шмюЮдгатез из-за про- 
блем с финансами продала права на 
издание последующих игр из серии 
Смтавоп. Имя покупатепя пока не 
объявлено. Впрочем, он наверняка 
проявится в ближайшие месяцы, 
ведь уже идет разработка четвертой 
части игры. 

® За месяц компания Уа№е удалила 
более 50 тысяч учетных записей 
пользователей на сервисе Зеат. 
Связано это с попытками пользова- 
телей украсть ключ к защите На#-Ше 
2, а также прочими способами нару- 
шить авторские права \Ма№е. Послед- 
няя заявляет, что и в дальнейшем бу- 
дет продолжать борьбу с пиратством 
самыми жесткими методами. 

® В Новой Зеландии запретили рас- 
пространение и хранение Роз 2. 
Наказание за нарушение закона — 
до полугода тюрьмы. А в Иллинойсе 
губернатор разработал свою собст- 
венную систему рейтингов игр. Те- 
перь в этом американском штате 
практически любая игра может быть 
привлечена к ответственности за 
пропаганду насилия или непристой- 
ное содержание. Так что не везде 
геймерам такое раздолье, как у нас. 
® Компания Мадиа!, будучи под впе- 
чатлением от успехов серии Сгапа 
Трей Ацю, пришла к выводу о необ- 
ходимости создания собственной иг- 
ры криминального характера. Ее 
проект Веаег: СРгогс, РИ$ & Соке 
предложит игрокам роль наркодиле- 
ра. Начав со "скромной" продажи ма- 
рихуаны школьникам, можно будет 
пройти путь до наркобарона, контро- 
лирующего весь город. Главная про- 
блема разработчиков — издатель 
для игры пока не найден. Да и захо- 
чет ли кто-нибудь браться за столь 
опасный проект? Так ведь можно и 
на заметку полиции попасть... 

® В феврале 2005 года с консолей 
на РС будет портирован аркадный 
экшен Ноизе о! Ме Оеаа Ш. Гейме- 
ры-компьютерщики смогут всласть 
потешить свою страсть к уничтоже- 
нию нежити в лице зомби и прочих 
"мертвяков". 

® "Акелла" собирается издать игру 
"Трудно быть Богом" (которая нахо- 
дится на ранней стадии разработки) 
не только на постсоветском прост- 
ранстве, но и в Западных странах. 
Кстати, российские "Звездные вол- 
ки". "Космические рейнджеры 2" и 
"Власть закона" также появятся на 
Западе в течение этого года. 

® Одна из студий Еескопю Ай$ на- 
чала работы над новой игрой во все- 
ленной Вед Аен. Из подробностей 
нам пока известно только то, что 
движок будет взят у Ва\е юг Мюае- 
Еайб и слегка улучшен. Впрочем, 
главное — это то, что Вед Аеп вер- 
нется на экраны мониторов, а ос- 
тальное уже не так важно. 

® И в этом месяце не обошлось без 
переносов. ЕайН 2160 "переехала" 
на второй квартал 2005 года. 
Нейаде о! Ктдз: Тпе Зешег$ мы 


увидим только в феврале. Игру 
Машх Опте мы "пощупаем" (в луч- 
шем случае) только во втором квар- 
тале этого года. Релиз "Карибского 
кризиса" также был перенесен. Но- 
вая дата выхода постапокалиптиче: 
ской стратегии реального времени 
— январь. 

® Издателем новой игры из серии о 
подразделении Бена Роге — 
СопЯюЕ СоБа! Теггог стала компа- 
ния ЭС! батез. 

© Сгапа Тней Ашо: Зап Апагеаз на 
РС выйдет уже в июне этого года. 
Хорошо, что Воск$аг иногда вспо- 
минает о нас, сторонниках компью- 
терных игр. а не только о "консоль- 
щиках”. 

® Компания Ехи развернула рабо- 
ты по созданию сиквела ЕМй @епи$ 
2. Злодеи и враги человечества сно- 
ва станут на тропу войны. Подробно- 
сти появятся чуть позже. 

® Поклонники "Готики" могут быть 
спокойны — третья часть игры бу- 
дет, и выйдет она уже в этом году 
(по информации от разработчиков 
из Ргаппа Вуе5). А пока вы готови- 
тесь к новым приключениям в ог- 
ромном мире игры, не упустите по- 
кализацию "Готики Н" от "Акеллы", 
которая уже вышла. 

® В Засгед, судя по всему, не будет 
персонажа с интригующим имечком 
Суккуб. Вместо него заявится Де- 
мон, стиль игры которого пока неиз- 
вестен. 

® Еесгопс Ай$ приобрела 20% ак- 
ций компании ЧЫзоК. Представите- 
ли первой утверждают, что на изда- 
тельскую деятельность второй это 
никоим образом не повлияет. Ну-ну. 
® Мультипликационный фильм “Але- 
ша Попович и Тугарин Змей" полу- 
чит и компьютерное продолжение в 
форме игры. Продолжение приклю- 
чений Алеши выйдет в феврале 2005 
года. 

® 1С заявила огромное количество 
игр, изданием которых эта фирма 
займется в будущем году. Среди на- 
иболее интересных проектов следу- 
ющие: СмЁхавоп 3 (со всеми адд- 
онами), Везрегадо$: УМатеЯ ОБеа4 
ог Аше, Эа Меег$ Риаез!, 
СаасНс  СМИгаНопз: — АНапап 
РгорНесу, Пипдеоп Ёог4$. Что ж, 
будем ждать реализации обещанно- 
го. Ведь эти игры того стоят. 

® Ира Р>-Орз: Те Мтадае 
Сопёриасу выйдет в русской версии 
практически одновременно с миро- 
вым релизом (в январе-феврале). 
Ответственной за это назначена 
компания "Новый Диск". И тогда мы 
сможем психически давить на на- 
ших противников, общаясь с ними в 
перерывах на понятном языке. 

® "Акелла" переименовала “Корса- 
ров Н" в "Корсаров Ш". Главных ге- 
роев будет двое — Блэйз (приемный 
сын Николаса Шарпа) и Беатрис. В 
геймплее изменений не очень мно- 
го, зато нам ставят серьезную цель 
— стать хозяевами целого Кариб- 
ского архипелага. 

® В начале апреля этого года в 
Москве состоится третья Конферен- 
ция Разработчиков компьютерных 
Игр (КРИ-2005). Информации с нее 
мы будем ждать с нетерпением, ведь 
именно там объявляют о перспек- 
тивных русскоязычных проектах. 
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С помощью сервиса Зеат (млиилм.{еатромегед.сот) все 
поклонники шутера НаН-Ше 2 могут скачать себе об- 
новление, вводящее в игру Веа тан. К сожалению, 
пока для него имеется лишь две карты (одна показыва- 
ет красоты открытого пространства, другая — "коридор- 
ных" боев). Уаме также пообещала в этом году увепи- 
чить количество карт, что было благосклонно восприня- 
то фанатами. Естественно, что’ все это будет доступно 
только зарегистрированным пользователям. 

На ммм. Чагаоск.сот можно скачать допопнительную 
кампанию для Саасйс СМИхайопз: АНапап РгорВесу. 
Может, она и не займет у вас много времени, зато уж 
точно свяжет сюжеты первой части игры и грядущего 
продолжения. 

Очередное обновление для "Механоидов" качайте с 
млм. дагез.1с.п/атт/ уре=Не&Ше_19=138. Основные 
изменения коснулись системы набора опыта. 

Поклонники Сэма Фишера, информация для вас: на 
млм .зриитегсей.соп/и5/ри\щегсейспао-Неогу/ вольготно 
расположился сайт игры Зртег Сей Спаоз ТНеогу. 


Тем, кто играет в "Космических рейнджеров 2", ре- 
комендуем незамедлительно зайти на млмм.еететан 
датез.соп/Чомлюай/гапдегз2/р000у001.ехе и скачать 
обновление до версии 1.1. По крайней мере, большинст- 
во проблем с вылетами будет устранено. 

Если вас интересует информация по ЕЗ, то прогуляй- 
тесь на адресок ммллм.еЗехро.сот. Информация о буду- 
щей выставке компьютерных и видеоигр находится 
именно там. 

Запущен в сеть сайт юмористической тактики 
Риеедот Рогсе у$. Тпе Триа Веюжн. Ищите его по адре- 
Су млм ГеедоглЮгседате.согт. 

Открылся также сайт шутера Вгоегз шт Аптв. Все об 
игре вы сможете увидеть на млм Бгоегэпаитздате.сот. 

С ммм. 5ит52.сот можно скачать НотеСгайег Риз, 
добавляющий в ТИе т$ 2 новые дизайнерские воз- 
можности. 

Если вы желаете познакомиться со второй частью се- 
рии СТА, заходите на млммм.госк$агдатез.сот и качай- 
те. Она там теперь лежит в свободном доступе. 
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ПРИСТАВКИ ФФ ФФФФфФФ@ФоФФо 


Просто Ад 

Маезсо весной 2005 года издаст эк- 
шен Ваге'5 Ней для ХБох. Главный 
герой обнаруживает, что его родной 
мир обезображен присутствием су- 
ществ Кьюлеттов. Ему не нравится 
такое положение вещей, и он, желая 
отомстить и восстановить Зам ао, 
отправляется в родной мир агрессо- 
ров — на планету Кьютопия. Осо- 
бенностью этого экшена будут не 
только 20 миссий и большой выбор 
оружия, но и возможность играть в 
режиме “разделенного экрана“ с 


другом. 


Четвертый МегаМэн 
Компания СарСот обрадовала по- 
клонников серии Меда Мап 7его на 
Сате Воу Адуапсе обещанием вы- 
пустить четвертую часть игры. К со- 
жалению, больше нам пока ничего 
не сообщают, но мы будем старать- 
ся держать вас в курсе событий. 


Ник вернется! 

Компания Умепа Шпмегза!/ Сатез 
решила еще немного заработать на 
популярном бренде ТВе Ник, объя- 
вив о выпуске игры Тпе шстедЫе 
Ник для приставок РауЗавоп 2, 
ХБох и СатеСибе летом сего года. 
Разработчиками игры стала студия 
Вафса! ЕщейаютетЕ О сюжете иг- 
ры известно пока только то, что он 
будет прямым продолжением пер- 
вой части. 


СТА на Хбох 

Как нам стало известно, ХБох-вер- 
сия игры Сгапа Тнен Аишю: Зап 
Апогеаз выйдет в июне 2005 года, 
одновременно с компьютерным ре- 
лизом. 


ВащеесН продолжается 

Корпорация Мсгозой объявила о по- 
ступлении в продажу игры 
МесНАззацй 2: Гопе М/оЕ. Этот про- 
ект — шутер от третьего лица по 
вселенной боевых роботов, Вае- 
4+есп. Мы снова попадем в ХХХ! век, 
где войны ведутся огромными бое- 


выми роботами, управляемыми спе- 
циально подготовленными пилота- 
ми. Нам пообещали около 20 миссий 
в кампании, связный сюжет и новый 
мультиплеерный режим. И мне ве- 
рится, что эта игра не станет послед- 
ней в таком "раскрученном" мире. 


Новое имя 

Игра ЭНпто Рогсе для Рау авоп 2 
получила новое имя, правда, не 
сильно отличающееся от старого. 
Теперь она зовется ЭНитоа Рогсе 
МЕО. Это экшен-грд, в котором нам 
доведется управлять Максом — тем 
же героем, что был в прототипе этой 
игры в далеком 1992-м году. Атако- 
вать врагов в мире игры нам позво- 
лят одноручным и двуручным меча- 
ми, а также стрелами из лука. А вра- 
гов в игре (как и предметов экипи- 
ровки) более чем достаточно. Дума- 
ется мне, что римейки популярных 
игр просто обречены на успех, но не 
будем загадывать наперед и подо- 
ждем до конца марта, когда игра по- 
явится на прилавках. 


Команда «Радуга» 

Игра Тот Сапсуз Натбом Эх: 
Госкаомт появится весной этого 
года на РауЗЧавоп 2 и ХБох. Оче- 
редная, уже четвертая часть игры о 
сражении команды НВатбом с тер- 
рористами противопоставит слуг 
закона мощной преступной органи- 
зации. Кто выйдет из схватки побе- 
дителем — будет зависеть только 
от вас. 


Детали о Теккеп 5 

Матсо объявила о некоторых дета- 
лях своего будущего файтинга 
Теккеп 5 для Рау авоп 2. Основной 
момент — включение в проект но- 
вого режима игры, добавляющего 
новые движения, и расширение ис- 
тории одного из главных героев иг- 
ры. Также в игре будет три новых 
персонажа (общее количество тако- 
вых возрастет до двадцати). Выход 
ТекКеп 5 запланирован на конец фе- 
враля этого года. 


НАСТОЛЬНЫЕ ИГРЫ Ф ФФ ФФ ФФоФоФфФф<<о оо фо оо ооо ооо ооо ооо ооо оо ооо о 


Коротко о новинках. 

“Эво. Век динозавров” 

Тем, кто не знает, чем заняться в 
кругу друзей, рекомендую посмот- 
реть игру "Эво. Век динозавров". 
Этот проект уже появился в прода- 
же у нас в стране. Игра достаточно 
интересна — и это при том, что пра- 
вила отличаются невиданной про- 
стотой. Наша задача — помочь сво- 
ему виду динозавров максимально 
расплодиться до падения метеори- 
та. Чтобы выжить, придется отращи- 
вать меха, хвосты, рога и даже "зон- 
тики" (защищающие от жары). Кли- 
матна планете постоянно меняется, 
причем иногда непредсказуемым 
образом, и надо пытаться располо- 
жить динозавров по карте таким об- 
разом, чтобы выжило как можно 
-больше. Кстати, посильную помощь 
в этом нам окажут карточки дейст- 
вия, позволяющие предпринимать 
акции по отношению к себе и про- 
тивникам. Особенно мне понрави- 
лась карточка "Потоп", резко сокра- 
щающая популяцию всех видов. До- 
бавьте сюда забавные ситуации, 
возникающие за игровым столом — 
и вы поймете, что эта игра — одна 
из лучших для кратковременного от- 
дыха. . 


Правила “Ночного Дозора“ 

Те из вас, кто раздумывает, стоит ли 
покупать игру "Ночной Дозор. Своя 
Судьба" по популярному фильму по- 
лучат посильную помощь на сайте 
компании "“Астрайт" (мим\м.айге!- 
датез.ги). Там в разделе "Вопросы 
и ответы" выложены для прочтения 
правила игры, после чего вполне ре- 
ально определиться с необходимос- 
тью этой игры для вас, ваших друзей 
или даже вашего клуба. 


С.Ч.В.Р.$. Ращазу 

Поклонники ролевой системы 
С.Ч.В.Р.5. (а таковых у нас в стране 
немало) будут рады узнать о появле- 
нии очередной редакции книги 
Гащазу. Она поможет отыгрывать и 
создавать фэнтези-миры для систе- 
мы С.0.В.Р.$. Подробности о проек- 
те можно получить по адресу 
млилм.$/датез.сот. 


“Диктатор“ обзавелся сайтом 

Команда "13 Рентген" выпустила в 
Сеть сайт своей настольной игры 
"Диктатор" (бесплатная версия кото- 
рой давно приобрела популярность 
в кругах игроков). Этот проект сами 
разработчики позиционируют как 
смесь коллекционно-карточной и на- 


стольно-печатной игры. На сайте 
можно найти большое количество 
материалов по игре, а также скачать 
демо-версию. Всем "настольщикам" 
и близким к ним — смотреть на 
млм. саюгсогго!.ги в обязатель- 
ном порядке. И игра, и мир, пред- 
ставленный в ней, заслуживают вни- 
мания. Кстати, по миру уже появи- 
лась первая художественная книга. 


Мечник, Маг и Менестрель 
Российская ролевая настольная си- 
стема "ТриМ" появилась и в качест- 
ве печатного издания. Теперь в не- 
которых городах России у распрост- 
ранителей можно приобрести книгу 
"Мечник, Маг и Менестрель — со- 
кращенные правила". Конечно, там 
еще не все, что надо для игры, но от- 
веты на вопросы и дополнительную 
информацию можно попучить на 
сайте мимлм.КГибомогогоемК.ги. 
Кстати, там же можно попытаться 
заказать эту книгу, так как в рознич- 
ную продажу у нас в стране она по- 
кане поступала (и поступит ли вооб- 
ще — большой вопрос). 
Тестирование онлайнового 
“Берсерка” 

22 декабря начались работы по фи- 


нальному тестированию онлайновой 
версии ККИ "Берсерк". Скорее все- 
го, через короткий период по окон- 
чании тестирования проект “"Бер- 
серк-Онлайн" появится в сети (но не 
надейтесь на его бесплатность). Бу- 
дет ли его популярность столь же 
высока, как у "Берсерка" карточно- 
го, пока неясно, но некоторые явно 
“подсядут" на него из-за возможнос- 
ти играть в настольную игру, не от- 
ходя от компьютера (хотя такая 
идея и звучит достаточно странно). 


Орки на турах 

Поступил в продажу набор "Кавале- 
рия орков" для воргейма "Кольцо Вла- 
сти". Поклонники зеленокожих всад- 
ников на турах уже могут приобрести 
его, покрасить миниатюры и показать 
товарищу, как храбрые орки "выне- 
сут" его "дохляков-эльфов". 


Новые "Колонизаторы” 
"Хобби-играми" выпущена новая ко- 
робка с игрой "Колонизаторы". В нее 
вошла обновленная редакция пра- 
вил (с ответами на часто задавае- 
мые вопросы), а также новый гекс 
для игрового поля. Кстати, объемом 
эта коробка значительно больше 
предыдущей. 


Русский \М/агпаттег 

В продаже появились наборы для 
\Матаплтег Ратазу ВаЦез с прави- 
лами на русском языке. Теперь те, 
кто не понимает английского (или не 
желает в нем разбираться), смогут 
приобрести себе базовый набор для 
игры (Империя против Орков) с рус- 
скоязычной версией правил. 


Турнир в Гомеле 

21 октября в Гомеле прошел турнир 
формата сопзгисеЧ по фэнтезий- 
ной ККИ "Берсерк" с участием раз- 
работчиков. Точнее, разработчика 
— Берсерка (в миру известного как 
Попов Иван). В результате сам Бер- 
серк победил в финале СегаЁа из 
Гомеля (жаль все же, что наши не 
выиграли). И все же поздравляем 
Сега№а с почетным вторым местом. 
Мероприятие прошло в тихой и спо- 
койной обстановке (всего приняло 
участие десять человек). Что прият- 
но — в качестве призов выступили 
карты с голографической надпечат- 
кой, впервые показанные разработ- 
чиками широкой аудитории. И в 
этом белорусы опередили даже 
Москву. 


Могоц! Апдгаг$Ку 
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АША ПОЧТА 


Четвертый“ — гремевший, 
игравший, жужжавший, 
Мелькавший, кричавший, 
гудевший вокруг, 
Сменил цифру в датах, 
и вот уже "пятый", 
На первый, прогревочный, 
выкатил круг. 


Первый привет в новом году! 
Долетели-таки мы с вами, дру- 
зья, до назначенной цели: оче- 
редной год только-только про- 
гревает двигатели, впереди 
еще 12 кругов упорной гонки, 
а там опять новая трасса. Что 
ж, хочется верить (и будем!), 
что новый год, как минимум, 
окажется не хуже старого, а 
как максимум — намного луч- 
ше. Здоровья вам, удачи, доб- 
ра, тепла и счастья в Новом! 
Ну а мы постараемся дарить, 
как и прежде, хорошее настро- 
ение и полезную/любопытную 
информацию. С праздником 
вас, друзья! 


Кстати, этот выпуск "ВР" — юбилей- 
ный. Ровно пять лет назад, в январе 
2000-го, появилось в продаже не 
слишком приметное, прямо скажем, 
издание об играх — пятитысячный 
тираж, восемь полос, минимум экс- 
клюзивных материалов... Да-да, с 
тех пор мы подросли и возмужали. 
Со временем выросло количество 
авторов, да и качественных инте- 
ресных публикаций, на мой взгляд, 
стало гораздо больше. Верю, что в 
нынешнем году мы приложим все 
силы для того, чтобы оставаться 
“первыми и единственными", инте- 
ресными как для начинающих, так и 
для опытных игроков (хотя это, ко- 
нечно, непросто). 

Чуть ранее мы собирались пус- 
тить в этот номер большой матери- 
ал о "ВР" и ответы на ваши вопро- 
сы, но так как материалы в "61-й" 
сдавались еще до Нового года (а 
раньше времени шибко себя позд- 
равлять — не очень здОрово;)} и по 
некоторым другим причинам, мы 
решили перенести эти статьи в сле- 
дующий номер. Так у нас вдобавок 
появится возможность поделиться 
интересными фотографиями с пра- 
зднования. В общем, ждите рассказ 
о "ВР" устами ее создателей в фев- 
рале. 

Ну а пока — почта. Полистаем 
письма? 


7/ <. АГ Павел Бурдыко 
а зрьитауко@тай.ги> ] 


Прива, Никки/ Тут многие 
люди пытаются классифициро- 
вать геймеров, придумывают 
всяческие тесты, чтобы чело- 
век уяснил для себя: геймер он 
или нет. И более всего мине в 
предложенном тесте в ок 
тябрьском номере не понрави- 
лось, что больше всего баллов 
дается за то, много знаешь ты 
о разработчике или нет. Я с 
этим в корне не согласен. Моя 
позиция такова: геймер — это 
человек, играющий постоянно. 

Хм, любопытно. А как это — "по- 
стоянно"? Если я играю с перерыва- 
ми на сон? На прием пищи? Если на 
работе играть не получается? Если 
в школу надо ходить? То что, уже не 
геймер, верно? А еспи я иногда, ска- 
жем, телевизор смотрю, книгу чи- 
таю, тоже не попадаю под громкое 
определение? Как-то достаточно од- 
нобоко выходит: геймер, получает- 
ся, есть просто зацикленный на иг- 
рах человек. Здорово ли это? На- 
вряд ли. 


Таких людей не много, но они 
Избранные — вот такая вот 
Матрица= ). 

Интересно, и кем же они избра- 
ны?;) 


А то, что касается теста, 
можно выразить одной фразой. 
Принадлежит она одному ры- 
жему парню: "Если человек на- 
чинает интересоваться личнос- 
тью артиста, его перестает 
интересовать творчество это- 
го самого артиста". Разумеет- 


ся, это применимо по отноше- 
нию к разработчикам компью- 
терных игр и т.д. Вот такое 
коротенькое письмо получилось 
— пока! 

Тут тоже сложновато согласиться 
— лично для меня, если я всерьез 
заинтересуюсь чьим-то творчест- 
вом, личность творца много значит. 
Как можно воспринимать всерьез 
"глубокие" песни пустого человека? 
Или читать проникновенные стихи о 
возвышенном мерзавца?.. Случают- 
ся исключения, разумеется, но в 
большинстве случаев личность авто- 
ра имеет значение. Впрочем, игро- 
вых разработчиков это касается в 
меньшей степени, но все же пред- 
ставлять себе игроделов хотя бы в 
самых общих чертах стоит. Хотя бы 
для того, чтобы не ошибиться при 
выборе игр "вслепую". 

А вопрос об определении "гейме- 
ра", пожалуй, оставим открытым: 
каждый понимает это слово по-сво- 
ему и вводить "стандарт" или список 
качеств, которые необходимы для 
придания человеку геймерского ста- 
туса, имхо, глупо. Пусть каждый на- 
зывает себя, как хочет, но все рав- 
но нас всех будет объединять то, что 
мы играем в игры. 


той ``. [ бранаЕ 
зари К_то@ни Ъу> ] 


Привет всем из Молодечно! 
Думаю, что уже можно обой- 
тись без лестных отзывов о 
прекрасной-распрекрасной газе- 
те, т.к. это есть непреложный 
факт. Хочу высказаться о дру- 
гом, а именно — о теме ламе- 
ров. Кто это такие? Люди, не 
умеющие играть, но рассказыва- 
ющие на каждом углу о своих 
подвигах? Или люди, вообще не 
имеющие представления о том, 
что такое компьютер и как ку- 


да чего  ставить/запихи- 
вать/засовывать? Народ, 
вспомните, вы сами такими 


были!!! Никто не рождается со 
знаниями в области компьюте- 
ров и, возможно, через пару лет 
этот же "ламер" будет иделы- 
вать вас по полной программе и 
в игрушках, и в софте, и в хар- 
де. Как вы себя почувствуете, 
оказавшись на его месте? 

Судя по личным наблюдениям, тех, 
кто хочет и может учиться, "ламера- 
ми" никогда не назовут (по меньшей 
мере, выдержанные люди) — чело- 
век, который неопытен, но имеет же- 
лание во всем разобраться, ни в ко- 
ем случае не ламер. А вот неумеха, 
который мало того, что знает немно- 
го (или не то, или знания его спорны), 
так еще и кичится этим и упрямо не 
желает выслушивать разумные дово- 
ды и менять свою "единственно вер- 
ную" точку зрения — истинный ла- 
мер, и даже пара-тройка лет ему на- 
вряд ли поможет. 


И нету ничего постыдного в 
том, что 10-летний пацан рас- 
сказывает своим друзьям не. 
много надуманные или нереаль- 
ные истории о своих прокачках 
или финтах в играх. У моего по- 
коления (а мне 23 года} это ка- 
салось таких игрушек, как 
Роот или Рипе?. Малыши под- 
растут и поймут, что добить 
ся признания можно не выдул- 
кой и ложью, а конкретными 
действиями. Получайте идо- 
вольствие от игр, а не ищите, 
кто здесь ламер, а кто нет. Для 
меня же ламеры — это те, кто 
как раз таки и кричит в клу- 
бах/на форумах/в компаниях: 
"Вы все ламеры, а вот Я..." Пой- 
мите, нет ничего смешного в 
том, что девушка засунула ин- 
тернет-карту в дисковод или 
диск в сидюшник не той сторо- 
ной — если ты нормальный па- 
рень, объясни ей, что она сдела- 
ла неправильно, покажи, как 
нужно делать, и сохрани все в 
секрете. 

Ну, смешного, конечно, не очень 
много, но улыбнуться вполне мож- 
но;). Только вот показывать пальцем 
и кричать: "Фу, глупая, кто ж так де- 
лает! Ламерша!" — уже не дело, ко- 


нечно. Надо заметить, что в про- 
шлый "Блиц" мы постарались ото- 
брать максимально нейтральные 
суждения о тех или иных “ламер- 
ских" поступках. 


Немногословие — мать добро- 
детели (как говорили древние). 
И это касается не только деву- 
шек, но и всех остальных. Чест- 
нее было бы рассказать о себе и 
о том, как сам сделал какую-ни- 
будь глупость, а не писать: “А 
вот у меня один знакомый 
ая)..." К тому же к любому че- 
ловеку можно смело подходить 
и говорить "Ты — ламер", пото- 
му как нет идеального всезнаю- 
щего человека. Кто-то не разби- 
рается в машинах, кто-то в 
компах, еще кто-то ничего не 
смыслит в медицине и т.д. Так 
что уважайте друг друга, даже 
если видите рядом кого-то, кто 
(как вам кажется) хуже вас. 

Р.5. Сильный не остается 
сильным навсегда, проходит 


время. и он становится слабым. 
С уважением, братаёй. 

Очень разумное письмо, а также 
импонирующая мне точка зрения — 
спасибо! 


# В. Фе зтаЙез ] 


Здравствуй, многоуважаемый 
почтальон №МсЁРу! Я пролис- 
тал газету (№11'04) и первым 
делом почему-то прочитал 
твои вступительные слова к 
“Нашей почте" (напомню, что 
там шел разговор о добре в иг- 
рах и в жизни — прим. МеЕЁВу). 
Действительно, мир меняется 
во всех своих проявлениях не- 
прерывно, меняются приорите- 
ты и рушатся устои. Человеку 
с0 своим собственным мнением 
и взглядами на жизнь очень 
трудно не попасть под влияние 
масс и остаться самим собой. 
Игроиндустрия, на мой взгляд, 
как нельзя лучше отражает все 
происходящее в обществе. Ком- 
пьютерные игры развиваются в 
своей визуальной составляю- 
щей, но действительно ли это 
является развитием? В стрем- 
лении удовлетворить потреб- 
ность человека в зрелищах, ком- 
пьютерные забавы разрушают 
людей в моральном плане. Это 
происходит постепенно и сей- 
час, в общем, ничего заметить 
нельзя, но что же будет, когда 
одно поколение сменит другое? 

Хороший вопрос, да. Впрочем, на- 
деюсь, мы увидим на него ответ. 


Ето позаботится о душе че- 
ловека — неужели мои дети бу- 
дут также наслаждаться 
убийствами, происходящими. по 
всем законам физики, с шейдер- 
ной кровью, реалистично зали- 
вающей рельефные текстуры 
пола из простреленной авто- 
матной очередью головы про- 
тивника? К примеру, Поот 3. 
Многие жалуются на однообра 
зие геймплея, несмотря на 
классную графику. Сколько уже 
можно отстреливать этих 
тварей? Проект растратил 
всю свою сущность и потерял 
души. Я думаю, что обществу 
будущего совсем не нужны лит- 
ры крови и тонны мяса. Воз- 
можно, если мы откажемся от 
нынешнего курса индустрии 
развлечений, особенно шутеров, 
то люди смогут по-новому 
взглянуть на жизнь и станут 
чуть добрее. Скорее всего, гейме- 
ры вскоре "переболеют", и буду- 
щее останется за онлайн-проек- 
тами без насилия и убийств, 
где главная роль будет принад- 
лежать неформальному обще- 
нию вне социальных рамок. 

Боюсь, это пока недостижимо. И 
дело тут не в разработчиках, кото- 
рые "зомбируют" массы, выпуская 
одну кровавую, злую и жестокую иг- 
ру за другой. Дело в самом общест- 
ве, которое это дело с удовольстви- 
ем потребляет. Разработчики и из- 
датели — предусмотрительные биз- 


несмены, которые ориентируются 
на то, чтобы продукт был популярен 
и приносил максимум дохода. Сего- 
дня модно бегать и стрелять? Заме- 
чательно, вот вам тонна шутеров 
(кстати, посчитайте на досуге, сколь- 
ко в 2004-м вышло экшенов в срав- 
нении, скажем, с НРО или качест- 
венными квестами); завтра будет в 
моде доброе, светлое и чистое — 
будьте уверены, все как один глав- 
ные мировые игростроители пере- 
ключатся на производство именно 
такого продукта. Да, в некоторой 
степени они и формируют моду, они 
же — стимулируют спрос, "приучая" 
игроков к тому или иному. Но, тем 
не менее, главным вопросом оста- 
ется общество — то есть мы с вами. 
А уж как изменить его — не ко мне; 
на тему "может ли один (или не- 
сколько} человек изменить общест- 
во?" огромные книги пишут как фан- 
тазеры, так и серьезные исследова- 
тели, а мы можем лишь предпола- 
гать. Считаю, однако, что жажда 
превосходства и стремление уби- 
вать (пусть виртуально) — одна из 
неотъемлемых частей человеческо- 
го "Я". Тем не менее, за то, как 
именно мы будем ее реализовывать 
— безвредно для окружающих (на 
монстрах и виртуальных государст- 
вах) или другим путем, ответствен- 
ны лишь мы сами. Точно так же на 
нас лежит ответственность за воспи- 
тание детей — смогут они быть доб- 
рыми или нет, будет зависеть только 
лишь от нас с вами. 


Только поймите меня пра- 
вильно, я вовсе не против игр 
как таковых. Просто я счи- 
таю, что они должны разви- 
вать игрока всесторонне и спо- 
собствовать поднятию на бо- 
лее высокий моральный уровень. 

Согласен, но все же не стоит воз- 
водить игру в ранг чего-то эдакого: 
это развлечение, не больше и не 
меньше. Оно может быть более или 
менее интеллектуальным, но каким- 
то откровением вряд ли станет (да и 
нужно ли?). 


Игра также может служить 
просто хороиним средством вре- 
мяпрепровождения, независимо 
от возраста геймера — напри- 
мер, буфета или У’огтз. 

Ну, в М/огтз'ах же все равно наси- 
лие прет изо всех щелей, пусть оно и 
"забавное". Так что без смертей и 
выстрелов, а также крови (даже 
мультяшной), как видим, никуда... 


Такые игры вызывают только 
положительные эмоции, хорошо 
подходят для детей 10-12 лет, 
не травмируют их психику. Я 
лишь предположил, что и как 
будет в гейминдустрии в буду- 
щем, исходя из сегодняшней си- 
туации, но и сам не прочь поиг- 
рать в Соитег-битЁе по сети, и 
не из-за убийств и фонтанов 
крови после хэдшота, а из-за не- 
повторимой атмосферы и ко- 
мандного духа проекта. Спаси- 
бо за внимание, надеюсь быть 
понятым. 

Тема насилия и риторические во- 
просы, вроде "куда ж это мы катим- 
ся, братцы?", действительно неис- 
черпаемы. Я не думаю, что на во- 
просы, прямо или косвенно постав- 
ленные в письме ото, найдется 
единственно верный и бесспорный 
ответ. Тем не менее, предлагаю вы- 
сказаться и подискутировать всем. 
кому эта тема небезразлична. 


{58 [ Котраз 
^м ара, Толмачев Алексей 


траз19@иеЪу> ] 


Уважаемый МсЕКу апа редак- 
ция!’ Пишет вам некогда посто- 
янный читатель. Давно я не по- 
купал ваиийу газетку, и купил 
все-таки! 

Ура, ура, ура! Все-таки купил! Ну 
надо же! Уез-5-5!;) 


И что я увидел? А увидел я 
лишь одну знакомую рубрику — 
"Наша почта”. Да остатки ру- 
брики "Вопрос-ответ". В чем де- 
ло? Почему нельзя возродить 


старые рубрики? Было бы хоро- 
шо, если бы они в скором време- 
ни опять появились (хотя бы 
пара ). 

Специально пля Алексея и других 
непостоянных читателей поясняю: 
рубрик у нас много, и для всех мес- 
та в газете не хватает. Поэтому нет 
ничего удивительного в том, что, на- 
пример, в одном номере выходят 
"Игры людей", в другом — "Недорого 
и сердито", в третьем — "Другие ми- 
ры" и так далее. В прошлом номере, 
как и в нынешнем, основную часть 
газеты заняли обзоры (месяц вы- 
дался богатый на симпатичные иг- 
рушки), поэтому другие рубрики бы- 
ли урезаны в объеме — полагаю, 
это логично. К тому же если рубрика 
выходит редко (или в последнее вре- 
мя даже не выходит вовсе), то это 
отнюдь не означает, что "ВР" от нее 
отказалась. Появится хороший инте- 
ресный материал “под формат" и, 
разумеется, выйдет под знаменами 
соответствующей рубрики. 


Что касается писем Наптог и 
Натальи Савицкой, то рубрику 
“знакомства” не стоило бы вво- 
дить. Хотя есть другие точки 
зрения. Например, лично мне 
было бы приятно прочитать 
признания в любви от девушки. 
Но все-таки это газета про 
ватез, а не “Газета частных 
знакомств". Я предлагаю печа- 
тать ОДНО признание в месяц 
в рибрике "НП", но оно должно 
быть очень оригинальным, а не 
простым типа: "Милый(-ая), я 
тебя люблю!” 

Честно говоря, признания в люб- 
ви в "НП" приходят нечасто (пока — 
единичный случай), но если соответ- 
ствующие письма хлынут валом, то, 
конечно, мы учтем твое предложе- 
ние и будем как-то их сортировать и 
процеживать. Пока же — просто не- 
чего :). 


Что насчет девушек-геймерш, 
то их должно быть мало. Поче- 
му? А кто нас (геймеров } вытя- 
нет от компа, от любимой 
гульки, из нета? 

Это такая любопытная форма 
"мужского шовинизма", да? С таким 
же успехом можно было бы сказать, 
к примеру: "геймеров-парней долж- 
но быть мало, потому что кто же тог- 
да будет оттаскивать геймерш от 
компа, "доставать" из любимых игр и 
вытягивать из нета?”... И чем эта 
фраза лучше/хуже твоей? 


Ну, вроде как выговорился. 
Очень хотелось бы, чтобы пись 
мо появилось на страницах ва- 
шей газеты, ведь это еще одна 
тема для обсуждений. Да и хо- 
телось бы поздравить всю ре- 
дакцию вашей газеты с Новым 
годом, пожелать вам творчес- 
ких успехов, и чтобы у вашей 
газеты был прогресс! С Новым 
годом! 

Спасибо! Будет "прогресс", не 
волнуйтесь. 


/©<\ —Гмаь 
/ <ревгтоосв@тай.ги> ] 


Привет, №МсЕЕу! С новогодни- 
ми праздниками тебя! Переда 
вай привет и поздравления всей 
редакции газеты. В новом 2005 
году желаю вам успехов и про- 
цветания в вашем нелегком, но 
полезном деле. 

Привет, спасибо за поздравления 
— все передам! 


Давно собирался написать 
вам письмо, да повода не было. 
А вот после выхода 12 номера 
сего года он появился. А поводом 
стали письма Вапога и Ната- 
ль! Савицкой. Итак, перейдем к 
разбору полетов. Первое письмо 
поразило меня тем, что у меня 
— подобная ситуация. Я тоже 
варкрафтер, тоже захаживал в 
КЦ, тоже видел девушку, играв- 
иплю в Варик, причем не с тупы- 
ми компами, а против другого 
человека. При всем при этом 
контроль и стратегия были на 
довольно высоком уровне. Мо- 
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жет, и познакомился бы с ней, 
да отвлекать человека (тем бо- 
лее девушку) во время игры не- 
культурно, а мне как раз надо 
было садиться и самому иг 
рать. А когда я встал, то ее 
уже не было. Вот такая вот 
грустная история. 
Мораль: не упускай шанс!:) 


Мораль сей басни такова: лю- 
дей с подобной проблемой много, 
и если в Виртуалке появится 
рубрика “Знакомства", то мы 
будем благодарны. Вот такое 
вот новогоднее желание. Наде- 
юсь, Дедушка Мороз тоже чи- 
тает ВР;). 

Тут Дедушка Мороз мне через 
Снегурочку подсказывает, что для 
этого дела как раз и предназначен 
раздел "Переписка" в "Частных объ- 
явлениях". Переименовывать его, 
наверное, смысла нет. 


Переходим ко второму пись- 
му. Ситуация у девушки печаль- 
ная, т.к. большинство заядлых 
геймеров не заметит влюблен- 
ную девушку даже в упор, и 
только когда ему пальцем на 
нее покажут и громко крикнут 
на ухо, только тогда он приза- 
думается. И это печально... 
Очень. Смахнув накатившую 
слезу, продолжу. Однако у нас 
(у ватегов) — аналогичная си- 
туация! Ведь есть такие, кото- 
рые уже долгие годы просижива- 
ют свое свободное время за мо- 
ниторами. а о личной жизни да- 
же не задумываются. Пред- 
ставьте себе ситуацию: парень 
пару лет назад впервые поиграл 
в контру и "засел". И засел на 
долго. И вот однажды его оссни 
ло, что ему нравится девиика 


из его класса/параллели/шко- 
лы. И как ему подойти к ней, 
что сказать, когда он послед- 
ние три-четыре года проводил в 
салонах, а на дискотеку вообще 
ни разу не ходил? Грустно... 
(Это я, кстати, не о себе — у 
меня, слава Богу, такой пробле- 
мы не возникало, а вот с другом 
— да.) Так что, девушки, и вы 
войдите в наше положение. 
Полагаю, они поймут. Впрочем, 
кто виноват, что ты последние п лет 
сидел за компьютером и при зна- 
комстве даже несколько слов свя- 
зать не можешь? В этом случае бу- 
дешь виноват ты, ты и только ты. 
Правда, любовь бывает зла...;} 


И последнее. Уважаемая редак- 
ция! Я оченьочень огорчаюсь, ког- 
да, открывая новый номер своей 
любимой газеты, не нахожу риб- 
рики "Клубная жизнь". Неужели 
киберспорт в РБ умер? 

Да нет, он существует и поныне. 


И для меня так и осталось 
загадкой, почему ни об одном 
цчемпе по Варкрафту в Бресте 
за последние полгода (их было 
около 8-10) не было сказано ни 
слова. Да Бог с ним, с Брестом. 
Переживем. 

Что касается киберспорта, то, на 
мой взгляд, он развит в нашей рес- 
публике не настолько хорошо, чтобы 
сильно акцентировать на нем внима- 
ние. Тем не менее, конечно, "Клубная 
жизнь" не должна исчезать со стра- 
ниц "ВР". Поэтому большая просьба к 
тем, кто хочет и может писать о бело- 
русском киберспорте — выходите на 
связь с редакцией. К сожалению, по- 
ка опыт демонстрирует, что кибер- 
спортсмены писать (а тем более — 
писать постоянно) не очень хотят/лю- 
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Пришла пора подвести итоги 
объявленной в прошлом номе- 
ре викторины по “КР” и опреде- 
лить, какой же эрудированный 
счастливчик получит лицензи- 
онную версию “Космических 
рейнджеров 2” с автографами 
создателей. Хотя знатоков 
(окей — “активных знатоков”) 
вселенной “КР” оказалось не 
так много, вариантов хватало. 
Правда, большая часть участ- 
ников не осилила даже полови- 
ны вопросов; впрочем, были и 
те, кто легко перешагнул “за 
половину”. 


В первую очередь отметим победите- 
ля — им стал Дмитрий Хомичук из 
Бреста, наиболее полно и правильно 
(пусть и с некоторыми оговорками) 
ответивший на восемь из десяти во- 
просов прошлой викторины. Дмитрию 
— решпект и просьба позвонить в ре- 
дакцию (017 234-67-90) после 9 янва- 
ря, дабы решить вопрос с доставкой 
приза. Хочу отметить и письмо из Ви- 
тебска от анонима — ему чуть-чуть 
не хватило до приза, но все равно от 
редакции — поздравления и большая 
просьба впредь обязательно указы- 
вать в письме свое ФИО или ник, по- 
тому что анонимные ответы к рас- 
смотрению не принимаются. 

А теперь — ответы: 

Вопрос 1: Главный злобный кли- 
санский корабль — это Махпелла. 
Впрочем, его "злобность", "корабле- 
видность" и "главность";} — действи- 
тельно под вопросом, но мою забав- 
ную формулировку поняли все и как 
один ответили правильно. 

Вопрос 2: Компания Еетета! 
Сатез раньше называлась 
№ мате ЗоНмаге, об этом тоже 
знали многие участники викторины. 

Вопрос 3: Ну и, конечно же, ника- 
ких затруднений не составил вопрос 
о количестве рук у малока — их дей- 
ствительно две. Правда, некоторые 
оригиналы интересовались, о каком 
именно малоке идет речь: у инвали- 
да должно быть меньше рук, у му- 
танта — больше;). 


Вопрос 4: "Что можно продать на 
планете, но обратно купить нельзя?" 
На этот вопрос допускались очень 
разные варианты ответов, он также 
не составил особого затруднения: не 
выкупаются обратно любые клисан- 
ские "ошметки", артефакты, квесто- 
вые вещи, оборудование, получен- 
ное из гиперпиратов... 

Вопрос 5: В какой же системе со- 

° бралось 6 богов? Оказалось, не все 
сообразили, что речь идет о римских 
богах. А ведь в нашей родной Сол- 
нечной системе действительно "со- 
брались" аж 6 планет с именами бо- 
гов: Меркурий, Венера, Марс, Юпи- 
тер, Сатурн и Нептун. 

Вопрос 6: На выполнение какого 
задания рейнджер имеет больше 
всего времени? Все задания (кроме 
обучающих миссий) прямо или кос- 
венно ограничены временными 
рамками. Но вот явиться с докладом 
в Центр рейнджеров после урегули- 
рования клисанского конфликта вы 
действительно можете когда угодно; 
впрочем, иные варианты (обучаю- 
щие миссии, уничтожение Рачехана 
ит.д.) также принимались к рассмо- 
трению и засчитывались. 

Вопрос 7: На ситуационный во- 
прос стопроцентно правильно не от- 
ветил никто; впрочем, победитель 
был наиболее близок к правильному 
варианту. Итак, вспомним формули- 
ровку вопроса: "Пират удирает от 
военного. По пути пират поднимает 
один НЕБОЛЬШОЙ предмет. В ре- 
зультате у него значительно падает 
скорость, военный его догоняет и 
убивает. Что за "роковую" вещь под- 


Е МОИ “ВР” 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


бят. До тех пор, пока не найдется по- 
стоянный ведущий для рубрики, она 
так и будет, к сожалению, выходить 
“от случая к случаю". А корреспонден- 
ты-неминчане по части киберспорта 
— особенно приветствуются. 

Не отказываем мы также и самим 
организаторам турниров рассказы- 
вать со страниц нашей газеты (при- 
чем совершенно бесплатно) о том, 
что они планируют провести в своем 
городе или как закончились те или 
иные чемпионаты. Однако к нам та- 
кой информации почему-то не по- 
ступает — организаторы киберспор- 
тивных мероприятий упорно отмал- 
чиваются и по каким-то своим при- 
чинам не хотят привлекать к себе 
внимание прессы. 


и ) [ ЕВо$ 
и дати огу@рзет.пер> ] 


Привет, №МсЕЕу. Немного на- 
сторожило меня письмо Ната- 
иш (“ВР" №12), где она при- 
зналась в любви к геймеру. Не- 
ужели большинство девушек 
считают геймеров какими-то 
особенными людьми? Неужели к 
нам нужен свой особенный под- 
ход, неужели к нам так трудно 
подступиться? Сколько было 
сказано насчет того, что мы не 
особенные, а просто увлечены 
играми, так же как некоторые 
увлечены машинами, марками, 
спортом, искусством и т.д. 
Полагаю, все зависит от степени 
увлеченности: к просиживающему 
сутками за компом геймеру подойти 
столь же сложно (да и нужно ли?)}, как 
к автоманьяку. проводящему 101% 
свободного времени под машиной, 
спортсмену, ни на миг не прекраща- 
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нял пират?" Многие отвечали “взял 
вещь, превышающую по размерам 
объем свободного места на кораб- 
ле" — но это ведь повлечет не про- 
сто значительное падение скорости, 
а полную остановку корабля! Кроме 
того, пират отнюдь не дурак;). Впро- 
чем, он — большая жадина, и эмпи- 
рически доказано, что пират обяза- 
тельно установит двигатель менее 
мощный, но более дорогой, чем ус- 
тановлен на борту. Скорость, естест- 
венно, упадет, а военный догонит и 
убьет охотника за наживой — жад- 
ность фраера сгубила, да:;). 

Вопрос 8: Как оказалось, все были 
достаточно осведомлены о том, как 
обманывать напарников и держать 
их в подчинении больше назначен- 
ного срока действия: достаточно 
просто находиться вне досягаемос- 
ти радара напарника, в том числе — 
тупо сидеть на планете. 

Вопрос 9: А вот надпись, выбитую 
на железке справа над дверью внут- 
ри пиратской базы — "19-07-1980" 
— обнаружили очень немногие. 

Вопрос 10: Зато Дмитрий Гусаров 
не смог ввести в заблуждение на- 
ших участников, великих знатоков 
фэянской физиологии: т.к. фэяне яв- 
ляются гермафродитами, то отцом 
школьника, разумеется (конечно, 
если не учитывать всяких неочевип- 
ных биологических штучек) являет- 
ся сам(-а) Акара Мио. 


Еще раз мои поздравления побе- 
дителю, благодарность за участие в 
викторине — всем-всем-всем напи- 
савшим! 


Друзья, огромное спасибо вам за те тонны "креатива" на конкурс "Мои 
“ВР”, которые обрушились в последнее время на наши почтовые адреса 
{или даже были доставлены пично)! Что ж, конкурс отгремел, и теперь са- 
мое время подводить итоги — этим мы сейчас и занимаемся. А так как 
обижать никого не хочется, необходимо разобрать все присланные рабо- 
ты и подвести итоги максимально качественно и объективно, "суд удаляет- 
ся на совещание". Обещаем привести полный отчет о проделанной работе 
и объявить победителей в феврале — постараемся выбрать самые достой- 


ные и самые оригинальные работы! 


ющему тренировки, или филателисту, 
который кроме марок ни о чем ду- 
мать и говорить не может... 


Порадовало то, что Наташа 
нашла в себе силы и написала в 
"ВР", обратила на себя внима- 
ние. Но ведь очевидно, что мож- 
но было отправить е-тай, по- 
звонить либо просто оказы- 
вать знаки внимания этому 
геймеру, и я на 100% уверен, что 
он бы понял Наташу, и все бы- 
ло бы ОК. 

Думаю, что это тоже пришло ей в 
голову, но в ситуации не все так про- 
сто. Тем не менее, даже если это 
просто красивый знак внимания, на- 
деюсь, адресату было приятно его 
получить. 


Да, иногда нам не хватает 
времени из-за игр (работы/уче- 
бы) на вас, девушки, но ведь в 
ваших силах не надевать маску 
безразличия, не придумывать 
лживых "если", "но", “а вдруг" 
— ведь в ваших силах просто 
улыбнуться уставшему гейме- 
ру:) и сказать: "Привет, я то- 
же люблю играть!” Поверьте, 
никто вас не отвергнет, никто 
не будет над вами смеяться — 
мы хорошие люди. 

Пожалуй, приведу мнение 00- 
ного знакомого геймера: “Если 
вам интересно, то моя любимая 
девушка, пока я болел, гуляла с 
другим... Если и есть объектив- 
ная причина, по которой я за- 
бью на ЗзагСтгаН и на все наше 
дружное, но, к сожалению не- 
многочисленное 5С-комьюнити, 
то это ОНА. Ведь каждый из 
нас оставит это бесспорно ин- 
тереснейшее хобби и начнет ду- 
мать, если уже не начал, о тех 


ти ыы страница 5` 


людях, из-за которых мы совер- 
шаем безрассудные поступки. 
И вроде все у нас с ней ясно, и 
вроде все кончено, но я тупо 
продолжаю верить, что все у 
нас будет оки, и что в феврале 
мы поженимся, и что МОгвап 
напьется на свадьбе. Что мой 
сын будет играть в ЗюгСтаН_5 
и будет настоящим брестским 
СО5И, каким в свое время не 
стал его отец. Наверное, толь- 
ко любовь способна так уби- 
вать. И даже когда Вохег не 
прошел в финал ОСМ‘а. навер- 
ное, он не чувствовал себя так, 
как сейчас чувствую себя я..." 
Что тут сказать? Говоря словами 
классика, атог отпа Мпсй © поз 
седатиз$ атой — все побеждает лю- 
бовь, покоримся и мы ей. Любите 
друг друга и играйте в хорошие игры;). 


Кстати, на форуме письмо Ната- 
льи комментировали по-разному: 

— За одно письмо с признанием 
сопливой девчонки в любви газету 
можно выкинуть в мусорку, предва- 
рительно наделав самолетиков. // 
Загитаап 

— А вдруг там какая-нить супер- 
пупер дэвушка везунчику-геймеру в 
любови своей страстной призна- 
лась? Я б оттакого признания не от- 
казался:). А еще могу поспорить, что 
процентов 40-50 (а то и больше) чи- 
тали эти строки с замиранием серд- 
ца. Честно говоря, меня даже на 
слезу пробило! // уйалйп 

— Письмо этой, что в любви при- 
зналась, — вообще класс. Если 
письмо — не липа и не прикол, то 
скажу одно: парень этот — дупель 
самый настоящий. // ЗегарЫп 
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И снова в УР — подборка забав- 
ных и любопытных фраз, появив- 
шихся за прошедший месяц на 
форуме “ВР” — мг.тапагсву.пет. 
Помните, любая неосторожная 
фраза может быть впоследствии 


опубликована в \ох Рорий;). 


В ДЕКАБРЕ 
ДЕЛИЛИСЬ МНЕНИЯМИ... 


0 ДУРАЦКИХ НАДПИСЯХ: 


В больничной столовой: "Не доедать 


то. что осталось от больных!"* 


Прямо руководство для зомби:) // ВаКу 


0 НАБЛЮДЕНИЯХ: 


В обменном пункте возле минского ЦУМа висит (петом, по крайней мере, 
висела) табличка: "Пожалуйста, не ставьте локти, сумки и другие части те- 


ла на прилавок":) / ЗЛОПЫХАТЕЛЬ 


0 “ПРАВИЛЬНЫХ” ШКОЛЬНЫХ ОЛИМПИАДАХ: 


Да, в школе скучно. Вот только что прошли внутришкольные олимпиады 
(по физике, математике). Вот если бы были олимпиады по С$, ОТ ит.д.! 
Сначала школа, город, потом — район, область, республика и междуна- 
родные (ах, Мечты-Мечть!). Сто пудов посещаемость была бы 99% // 


гаудеп 


0 “ЗОМБИРОВАНИИ” ЧИТАТЕЛЕЙ: 


Может, авторы "ВР" применяют методы зомбирования (по типу по- 
кемонов и телепузиков} или заключили союз с пришельцами, кото- 
рые своими технологиями зомбируют по принципу "Ламер"? 

А может, это злой дядя Локуст всех зомбировал?:) Добивается, понима- 


ешь, мирового господства! // ЗаТаМа 


* — курсивом выделяются цитаты других посетителей форума. 


Почтальон Мекку, те@искКу.сот 


ЧИТАТЕЛИ ПИШУТ 


БЛИЦ ® ооо 


Загадочный получается январ- 
ский номер. Мало того, что на- 
ша любимая “ВР” празднует 
свое пятилетие (о чем мы пове- 
даем уже в февральском номе- 
ре), так и “Блиц” отмечает свой 
маленький юбилей, ибо стукнул 
ему ровно годик, с чем вас и по- 
здравляем. Как показал опыт, 
рубрика эта не только имеет 
право на жизнь, но для некото- 
рых читателей уже является са- 
мой любимой, прочитываемой в 
первую очередь. Ну что ж, по- 
стараемся держать марку, а по- 
ка — результаты опроса. 


Перво-наперво необходимо разо- 
браться с голосованием на тему: "Как 
вы относитесь к локализациям?". 
Сразу оговорюсь, что под локализа- 
циями в данном конкретном случае, 
для пущей краткости, подразумевают- 
ся просто русскоязычные версии иг- 
ры, как плохонькие пиратские "русе- 
фекации", так и собственно качест- 
венные лицензии. Итак, ответы: 


Я с сам и себе окалиЗатор! 
Епдй$Н — Гогеуе!! Играю 
только в оригиналы, пусть 


Нельзя сказать, что результаты 
поразительны. Большая часть това- 
рищей оказалась абсолютно всеяд- 
ной, употребляющей все, что под ру- 
ку подвернется. Вторая категория 
отличается от первой лишь исключе- 
нием из списка покупок английской 
версии. Третья предпочитает заку- 
паться лицензиями. А вот настоящих 
гурманов, играющих только в ориги- 
нальные английские версии, оказа- 
лось совсем мало. Хорошо хоть, что 
пофигистов, которых игры вообще 
не возбуждают, и того меньше. 

Ну аваши комментарии по поводу 
локализаций дают ясное представ- 
ление о том, к какой группе принад- 
«лежит большинство ответивших. Все 
верно — к большинству, которое как 
раз и специализируется на поиске 
"ашипак русефекаций". 


«ЭТИ ЗАБАВНЫЕ ЛОКАЛИЗАЦИИ» 


Вспоминается Эит Сйу ЗК от "седь- 
мой собаки". Есть там такая кнопоч- 
ка — Вип Эипцавоп. В оригинале — 
"Запустить симуляцию" (так оно 
должно переводиться). Да-да, вы 
правильно подумали, как это пере- 
вели — "Симулятор бега". 

А еще помню РайочЕ 2 от Фаргуса. 
В нью-рено и в Сан-Франциско мож- 
но подраться на ринге. Дык вот, пе- 
ред боем ходит тетка и (в оригинале) 
говорит: "Воипа 1", "Аоипа 2"... А пе- 
ревели: "Кругом 1", "Кругом 2"... 

И вдогонку — слово, ставшее ле- 
гендой! Слово, которое стало обы- 
денным у Гоблина и его окружения. 


"ВР"-ПАРАД 


о @ 


Слово, которым он называет всех 
криворуких переводчиков. Слово, 
которое в оригинале в Загсгае бы- 
ло словом Оуептипа, было переведе- 
но как НАДМОЗТГ. // Зайс 


Вообще-то я любитель английских 
нерезанных версий, но иногда прихо- 
дится мучить и пиратские переводы. 
Больше всего запал в душу перевод 
от Триады игры Таспуоп: Тпе Ейпде. 
Потом она была уже более прилично 
переведена 1С. Там все начинается 
с того, что в одной из первых миссий 
надо уничтожить крейсер. И дается 
рекомендация начать уничтожение с 
“Оружия растения силы". Ну, я ре- 
шил, что мы имеем дело с жуткими 
растениями-мутантами, которые вь- 
рвались в космос. Но, полетав и по- 
читав остальные названия, я понял, 
что это был банальный "№ еароп 
ромег рат! А дальше по игре — 
только хуже... / Металлюга 


"Вы действительно хотите выйти 
из клетки Сплинтера?" Версия 1 СО. 
Имя переводчика: Упкпомт. Какая 
игра — догадайтесь сами. // Ета 
СиагФап 


Зйег НИ 4, комната Салливана, 
лужа на полу обозначалась: "Это де- 
прессия черного цвета". Абзац. // 69 


В Зесгет \Меароп$ омег Мопттапау 
фраза: "Обо уси геайу мапё 1№ю дий 
Зесге! М/еаропз омег Могтапау" в 
"профисеанальной русефекации" от 
"49 осла" была переведена как: "Вы 
действительно хотите выбросить се- 
кретное оружие над Нормандией?" // 
Зокег 


В Негое$ 2 "ипсот" перевели как 
"носорог", а "Бепагоа зоКег5“ как 
"Ходячие дрова" // Вем \М/оНзопд 


Помню, в одной гуле на римскую 
тематику вместо "Цезаря" гигалока- 
лизаторы написали "Кесарь". Я дол- 
го не мог въехать... // ср 


В версии ОаЫо 2100 от 8бит 
очень интересно переведены харак- 
теристики руны М№е{. Там значилось: 
"+30 противоракетная защита". Не- 
слабая такая руна получилась, пря- 
мо комплекс ПВО в кармане=). Это 
так они перевели "пу5зйе дегГепсе". 
Ну да, дословно птзйе — ракета, 
снаряд, аеепсе — защита, оборона, 
значит, так оно и есть=). / ЗегарИт 


Сейчас в Мах Раупе 2 играю, так 
там в меню "Переход к главе" глава 
"Гений пустоты" называется "Гений 
дырок":). Каких таких дырок??? // 
Тиаг 


В корявом переводе \/атрие: Тпе 
Маздигаче ВюоЧ!тез$ сложилась тра- 
диция менять местами английские 
слова и потом их переводить. Пояс- 
ню, автомобильный ключ в одном 
месте называется "Шинное железо", 
а в другом — "Железное колесо". // 
Мидоиа 


В З!епё ПИ 4, в одной комнате, ког- 
да берешь биту, игра выдает фразу: 
"Эта бита алюминиевая, она сдела- 
на из пластмассы". 


Ну вот и отгремел 2004-й, теперь самое время ознакомиться с результата- 
ми последнего "ВР"-парада в прошлом году. Вновь свежие игры заметно 
теснят старожилов, и лишь наиболее крепкие проекты умудряются оставать- 
ся на своих местах. Но обо всем по порядку: итак, кого мы видим на верши- 
не хит-парада? Ну конечно! Первая тройка — сплошь "новички"! Да какие!!! 
НаН-Це 2 (пока ведет с заметным отрывом; что ж, посмотрим, удастся ли 
ему выстоять против "Риддика"), отличные Космические рейнджеры 2, сим- 
патичный Меед ог Зрееа Упдегогоипа 2... Кстати, заметили интересную осо- 
бенность? Ага, вот-вот: циферка "2" в названии каждого из проектов — это 
неспроста! На четвертом месте, пусть и с заметно меньшим количеством 
голосов, отчаянно держится У/атагттег 40000: Бамип оЁ М/аг, Тпе Эитз 2 
“бпагопопучно" вылетели из тройки и лишь на один голос опережают Сай о! 
Виыу: Упйед ОНепзме. Продолжает список низверженных фаворитов Воте: 
Теа! \\аг, которую предпочли отметить 67 человек — на 2 больше, чем РА. 
2005. Сползает вниз и Соитег-ЭшКе: Зоигсе, зато Тоа! Сир Мападег резко 
запрыгнул аж на десятое место. выбросив из десятки Зйеп НИ 4 и Заг\У\агз: 
Вафеог\, которым уже наступают на пятки свежие игры: про Пилотов и МВА 
Нуе 2005. Интерес к старым играм. как и следовало ожидать, снижается, и 
они постепенно покидают хит-парад. Однако жаль, что в свете Космических 
рейнджеров 2 никто толком не заметил Звездных волков (18 место), а 
ТиБез: Мепдеапсе оказался задавлен НаН-Ше 2. 


оф@Ф<оо 


В Соитег-ЭШКе: Сопойюпа!| тего (в 
альфе) один террор, убегая, крикнул: 
"Уои сап4 эюр те, дурак" / 
Вюрадау 


Старенькая-старенькая игрулька 
"Звездный десант". Так вот локали- 
заторы умудрились перевести на- 
звание игры (Загз р Ттооре!з} как 
"танкисты звездолетов". // Мерзюг 


Играл я как-то давно в игру "Егог 
Бизк ТИ Бомип" — "От заката до рас- 
света" то есть. В одном моменте, ког- 
да напарница Сета открывает все 
двери корабля, она говорит по рации 
примерно следующее: "Сет, все две- 
ри открылись, и теперь все вампиры 
бегут к тебе". В это время мы видим 
толпу супостатов, и герой отвечает: 
"Как сказал бы Жан-Клод Ван Дамм, 
я уже в курсе". ВОРЕ // @еРоге$: 


Единственный перевод, над кото- 
рым я очень смеялся, был фаргусов- 
ский РаНош 1,2. Переведен велико- 
лепно. А вот и приколы: 

1. При взламывании компа в 1 ча- 
сти выскочила надпись: "Компания 
Мсгозой решила восстанавливать 
разрушенные города и называть их 
в честь своих бывших директоров. 
Первый она назвала — Билл Гейтс". 

2. Не многим известно, что для Анг- 
лии была выпущена специальная вер- 
сия Раю\ЧТа без детей. Разные органи- 
зации по защите детей настояли. И вот 
прихожу я в город-убежище, и когда 
разговариваю с теткой в самом убе- 
жище на первом этаже, спрашиваю: 

— А почему у вас тут нет детей? 

— Потому что мы беременеем по 
циклам, — ответила она. 

И у меня появился пункт ответа: 
"А, а я думал, что это европейская 
версия Возрождения!:). Примеча- 
ние: "Возрождение" — это русское 
пиратское название РГаНоц#а. // 
Тообат 


Во втором Фоле есть контора пе- 
ревозок "Фарго". В своем переводе 
"Фаргус" эгоистично перерисовал 
вывеску на "Фаргус". // ср 


В Рипа Рамазу МИ неизвестного 
локализатора имеются такие чудес- 
ные вещи, как "Ппотивяя" (в англ. 
варианте Ройоп), так и не расшиф- 
рованный мной "рензокукен индика- 
тора" и ряд других душераздираю- 
щих названий. В Агх Рай от 1С 
есть прикол от локализаторов: один 
из жителей города насвистывает пе- 
сенку из старого советского фильма. 
// ЗЛОПЫХАТЕЛЬ 


Парадоксальный "перевод" Мопа! 
КотраЕ Бесерйоп. Не поленились 
озвучить заставку, причем доста- 
точно неплохо озвучить, а имена 
персонажей — набор букв. Знаете, 
кто такой ЬЮВ-ГЕЯФ? Это Фир- 
Сего. А ЬСФЯРФИ — Зсогрюп. 
Намк — НАЩК. Нацист, блин:) // Сех 


Диск "Старкрафт" — "Пекрасная 
гафика", "Отичный звук", "Азвучено 
проффисиональными атерами". // 
АВЛ.$ 


Может, я немножко не в тему, но 
все же забавно... В общем, в На 


Ше 2 в начале, когда бежишь по 
крыше, можно увидеть на здании 
надпись "ЦИМЕНТ":)). / Мтпаоч@ 
(Примечание редакции: Если учесть, 
что действие НЕ? происходит в бол- 
гарском городке, то ничего удиви- 
тельного, поскольку “цемент” по- 
болгарски пишется именно так.} 


Помню вот серию МАН: & Мадю от 
неизвестных локализаторов под на- 
званием... "Может и Магия". И вот 
еще: квест-загадка не помню какой 
их РГГ конца 90-х, цитирую: "Мишка 
очень любит мед, от меда мишку 
сильно прет". // 027 


Платформа — ЗопуРауЗавоп, иг- 
ра — ЭйегЕ НИ 1, переводчик — сту- 
дия "Парадокс". Да, с этим перево- 
дом действительно вышел парадокс. 
Каждого персонажа игры дублиро- 
вали как минимум ТРИ человека, 
причем с разной интонацией. Полу- 
чалось так: Гарри Мейсон сперва го- 
ворит спокойным тоном: "Вы не ви- 
дели мою дочь?", а следующую реп- 
лику уже фальцетом: "Ну и че? Куда 
она пшла?", а потом басом: "Этот го- 
род какой-то странный". Еще присут- 
ствуют медсестра Лиза, которая "гэ- 
кает" и “"чэкает", а также Далия 
Джилспай, периодически говорящая 
мужским голосом. Убил бы. // РИдйт 


А теперь, пожалуй, и я поделюсь с 
вами своими впечатлениями о "пол- 
ным русском переводе", с которым 
впервые мне довелось столкнуться в 
ОООМ 2. Казалось бы: ну что там пе- 
реводить? Шутер как шутер, бегай да 
стреляй. Ан нет! И перевели все тек- 
сты добротно, и даже позаботились о 
том, чтобы игроку совсем уж не было 
скучно, озвучив всех, до кого смогли 
дотянуться. Монстры вместо рыка 
начали поносить морпеха отборным 
матом, а сам герой бурчал совсем уж 
непристойности, когда ловил импов- 
ские файерболы. Не сказал бы, что в 
такую версию было приятно играть, 
но забавно. Именно то время можно 
отнести к "золотому веку пиратства", 
когда дяденьки, наживающиеся на 
чужом труде, не забывали и самолич- 
но поработать, причем добросовест- 
но, привнося в зарубежные игры не- 
повторимый русский колорит. Пусть 
неумело, пусть топорно, но иногда их 
стараниями игра буквально преобра- 
жалась. Попавшийся мне Оушаке во- 
обще ни в какое сравнение не шел с 
оригиналом благодаря озвучке: одно 
дело мочить тварей, что-то непонят- 
но бурчащих себе под нос, и совсем 
другое — когда они называют тебя 
козлом. Очень, знаете ли, приятно 
было убивать таких наглецов. 

Результаты блица лишь подтверж- 
дают одну простую истину: "раньше и 
травка была сочнее, и коровки мо- 
лочка больше давали". На самом деле 
ушедшие в прошлое пиратские пере- 
воды сейчас можно смело ставить на 
полку в музее истории игростроения. 
А пираты нынешние... Ну что с них 
взять? Тяп-ляп да побыстрее, да еще 
иделаются людьми, не имеющими ни- 
какого представления о предмете "ло- 
кализации". Вот и выходят ляпы вро- 
де "выйти из клетки Сплинтера" и "Хо- 
дячие дрова", а то и вовсе бред типа. 
"Ппотивяя" и "НАЦ". Действительно, 


М Гр Название М Гр. Название Голосов 
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1 = Нее? | : №3 12 Мет Е 16 
2 — Космические рейнлже тя И _ — Тебе ат МБ бт Ге. 16 
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4 4_УМататитег 40000: аут ОРМаг ЭТ 19% 15 реке: Тпе Вгеав оГ\Аймег_ 14 
5» 2 Пе? ое Уатог С 
6 = 3 Саму -опИед ОНельме 7 
7% 5 Вов Теа НЕЕ 
8 #6 [РА 2005_ о 
Ув. : 
Пя 13 Астаю Вите В у 
т 734 26% 18 НАХ. Российская премьер-лига 10 
2% 7 2 — Те \еповалое —10 
18 — Братья Пилоты. Олимпиада _ 9 2 — ЮР Юя. 2 у 
4  — №Аще205 — 7 29% 23 ракрЕ ВОР О 7 
5 — — БраъяЙивоты 85. Н 

елс об Огородньх в; елях 47 30% 29 Аа: Рае ое Адез 4 


ВСЕГО ПРОГОЛОСОВАЛИ (ГОЛОСОВ ОТДАНО): 550 (1512) 
$ — исключается из хит-парада: ® — спускается; & — поднимается: — — новинка хит-парада 


В целом картина была довольно предсказуемой, хотя некоторый элемент 
интриги сохранялся. Надеюсь, январские результаты будут еще любопытней 
— а посему приглашаю зайти на ИНр:/Алмлм.пезюг.тизК.Бу/мг и проголосо- 
вать, тем самым определив, кто из титанов будет править бал в следующем 


"ВР"-параде. 


ФФ 


‘азвучено проффисиональными ате- 
рами", как заметил товарищ А.В.Т.$. 
Заливать такую гадость на собствен- 
ные компьютер и вовсе противно, 
тем более если учесть, что, покупая 
пиратскую версию и жалея отдать на 
пару тысяч больше за лицензию, вы 
тем самым поддерживаете пиратство 
и получаете взамен сомнительное 
удовольствие от обладания кривым 
переводом, вырезанными роликами 
и пережатым видео. Но есть и обрат- 
ная сторона медали. И заключается 
она в том, что часто лицензия запаз- 
дывает на несколько месяцев (а то и 
лет), приводя к тому, что пользова- 
тель покупает пиратский продукт не 
"потому что жалко", а потому что нет 
альтернативы. А играть-то хочется 
сейчас, сегодня, чтобы не чувство- 
вать себя ущербным по сравнению с 
западными коллегами. 

Но ситуация постепенно исправ- 
ляется. Локализаторы раскручива- 
ются. покупают права на издания 
крупнокалиберных проектов (вспом- 
ним хотя бы ОООМ 3, РагСту и НаН- 
ЦЕ 2), и это дает надежду на то, что 
совсем скоро и у нас лицензии будут 
выходить синхронно с выходом ори- 
гинальных версий. Бодрее в буду- 
щее смотрим, товарищи! А пиратки... 
Ну что пиратки? Пока же их можно 
рассматривать лишь в качестве де- 
мо-версий для того, чтобы, оценив 
игру, решить, покупать лицензию для 
коллекции или нет. 

А теперь объявляю очередную те- 
му для рубрики "Блиц-опрос": 


«ОБИУКЕ МУКЕМ РОВЕУЕВ — 
ПОСЛЕДНИИ САМУРАИ» 


Отгремели в прошлом году три лихих 
богатыря: мрачно насупившийся 
Илья Муромец (ОООМ 3), смотрящий 
в широкие дали Добрыня Никитич 
(РагСгу) и лихой хлопец Алешка По- 
пович (На|-Ме 2) — местная гроза 
фанерных ящиков. Осталось только 
дождаться реинкарнации Кощея бес- 
смертного (ОМЕ) для полноты карти- 
ны и окончания тоскливой сказки под 
названием “надежды и мечты". На 
этот раз предлагаю просто позлосло- 
вить над долгостроем долгостроев. 
Над проектом, сменившим кучу 
движков и продолжающим приме- 
рять новые, над разработчиками это- 
го чуда, не дающими никаких ком- 
ментариев и скупо бурчащих, что "ра- 
бота идет полным ходом", над тем, 
что мы ждем уже целых восемь лет. 

На что он будет похож? Имеют ли 
совесть разработчики? А не являет- 
ся ли все это профанацией? Да что 
это за зверь такой, которого все ни- 
как не могут "родить"? А как пони- 
мать последнюю (на момент сдачи 
номера в печать) новость на сайте 
разработчиков под громким назва- 
нием РУКЕ МУКЕМ РОВЕУЕВ 
ВЕБЕАЗЕДО (Н#р:/Алммлм.Загеат$.сот/ 
паех.$Инт)?! Принимаются любые 
комментарии как по поводу Дюка, 
так и по поводу самой идеи "долгост- 
роев". Оправдали ли они ваши ожида- 
ния? Стоили ли они наших нервов? 
Ведь, по сути, дождавшись его, нам 
больше нечего будет ждать и не на 
кого будет молиться. А ваше мнение? 


ЕоскКи$ 


Выбери ИГРУ ГОДА! 


На сайте "ВР“ (пир/Амми,пезюг. 
тизк.Булл) запущено гопосование 
на звание Лучшей игры 2004 года — 
заходите ‘и отдавайте свой голос в 
пользу самой-самой на ваш взгляд в 
прошедшем году. Выбор будет явно 
не’ из легких; ведь 2004 год ознаме» 
новался выходом просто-таки тита- 
нов ‘игровой индустрии (упоминать 
которые, думаем, не стоит — вы их 
и так знаете), плюс год порадовал 
неожиданным, но очень удачным 
появлением на свет новых имен. 
Тем не менее, выбрать надо одну- 
единственную из всех жанров. Кто 
же станет Игрой Года пб мнению бе- 
лорусских геймеров? Голосуйте — 
ине пропустите февральский номер, 
ведь. именно в последнем месяце 
зимы мы подводим итоги вашего и 
редакционного голосования. 


НОВИНКИ ЛОКАЛИЗАЦИЙ 


Етрне о! Мадгс 
Название локализации: 
“Повелитель магии” 
„Локализатор/издатель: 
"Новый Диск” 


г 
Не так давно появилась стратегия 
Етрие о! Мадк. Игра была достаточно 
необычной и чем-то смахивала на 
Оварез. Мы с отрядами преданных 
сторонников пытались возвратить мир 
и покой фэнтезийному королевству. В 
принципе, играть было интересно, но 
боевая система применяла "нововве- 
дения", которые плохо сказывались на 
геймплее. В результате игра прошла 
незамеченной широкой общественнос- 
тью (тем более что и занимала она два. 
диска). А несколько недель назад ком- 
пания "Новый Диск" закончила локали- 
зацию проекта. 

Мне не понравилось уже то, что для 
перевода была взята самая первая 
версия игры (хотя было как минимум 
одно обновление). Но простим этот ма- 
ленький грешок "Новому Диску" и по- 
смотрим, чем еще отличается игра. 

Важнейшие тексты в игре озвучены 
хорошо поставленным голосом, без 
лишних эмоций (что не значит, будто у 
голоса нет эмоций совсем). А вот 
шрифты в ряде случаев подкачали — 
они мепковаты, что затрудняет чтение. 
Не радует и то, что в обучении иногда 
путают строки со столбцами, отсылая 
игроков непонятно куда. Да и отдель- 
ные серьезные "ляпы" раздражают. Но 
все же основные моменты, могущие 
вызвать сомнения, разъяснены хоро- 
шо. С боем можно разобраться без 
труда. Перевод характеристик и описа- 
ний юнитов выполнен на “десятку”. 
Лучшей локализации терминов добить- 
ся уже нельзя. Более того, переводчи- 
ки не ограничились переводом назва- 
ний городов — по ним приводится "ис- 
торическая" справка. Так что те, кого 
интересует история фэнтезийного ми- 
ра, смогут узнать о ней всю доступную 
информацию. Правда, встречаются и 
прикольные моменты. Например: 
"Скелет — одна из самых первых и 
слабых жертв некроманта". Что хотели 
сказать этой фразой локализаторы, ос- 
танется тайной за семью печатями. 

В целом локализация оставляет хо- 
рошее впечатление. Перевод достой- 
ного качества, обучение, помогающее 
в прохождении игры, предыстория ми- 
ра и городов — все радует глаз. Конеч- 
но, это не идеал, но уже хорошая рабо- 
та. А если бы она была выполнена од- 
новременно с релизом (или хотя бы с 
небольшим опозданием), цены бы "По- 
велителю магии“ не было. А так — 
твердая оценка, но не слишком высо- 
кая. 

Оценка игры: 7. 

Оценка локализации: 7. 

Могоц АпогагзКу 


000м3 


Разработчик: А Зойиаге 
Локализатор: 1С 
Высокотехнологичный движок, требу- 
ющий для нормальной производитель- 
ности МЮП-епа систему. Неожиданный 
способ подачи сюжета: через множе- 
ство е-тай, аудио- и видеофайлов. Чер- 
ная тьма, прячущая в своем чреве 
смертоносных монстров. Фонарик в 
руке, м все никак не может при- 


крутиться к оружию. Напряжение, тя- 
жело давящее на плечи. И. классичес- 
кий ОК5спос! геймплей. Это все — 
РООМ 3. Игра, ставшая легендой еще 
за несколько лет до своего рождения. 
Игра, за которой стоит великое буду- 
щее из грядущего адд-она, десятков игр 
на ее великолепном движке и сотен 
профессиональных модификаций, со- 
зданных и создающихся талантливыми 
поклонниками. 

Не секрет, что множество людей не 
смогли осилить даже десятую долю по- 
даваемой текстовой информации из-за 
банального незнания английского язы- 
ка. А письма, скажу я вам, весьма лю- 
бопытны, накаляют атмосферу и про- 
ясняют ситуацию. Порой даже встреча- 
ются забавные, пародирующие нынеш- 
нее положение тотального засилья 
спама и интернет-мошенничества. Но 
теперь у нас есть замечательная воз- 
можность без всякого напряжения (да- 
же люди, свободно владеющие англий- 
ским языком, испытывали определен- 
ный дискомфорт) узнать всю подногот- 
ную творящегося на далеком Марсе 
хаоса благодаря расторопности пред- 
ставителей 1С, сумевших выкупить 
права на издание в странах СНЕ рус- 
скоязычной версии ОООМ 3. 

Локализация, как и оригинал, поко- 
ится на трех дисках и инсталлируется 
на положенные 1,5 Гб. Первое, что 
бросается в глаза при загрузке игры — 
это шрифт, совершенно не напоминаю- 
щий прототип. Буквы из-за него стоят 
тесными рядами, из-за чего их доволь- 
но-таки сложно читать. Но в этом нель- 
зя винить локализаторов, поскольку 
русские слова по.иронии судьбы поче- 
му-то всегда чуть ли не в два раза 
длиннее своих заморских аналогов. 
Судите сами. Одно дело размашисто 
начертать слово юад, и сосем другое 
— втиснуть в это же пространство над- 
пись "загрузить". 

Но это мелочи, к которым быстро 
привыкаешь. А в остальном можно 
лишь восхищаться работой переводчи- 
ков и актеров. Переведено все. При- 
чем под словом "все" подразумевается 
абсолютно все. Даже надписи на сте- 
нах и картинах. Озвучено тоже все, 
причем неплохо подобраны голоса — 
совсем не похожие на оригинальные, 
но здорово подходящие к характерам 
действующих лиц. А “апофигеем апо- 
феоза" является голос Бетругера — 
этакий противный, мерзкий, зпобный 
старикашка. 

Единственный явный нелостаток ло- 
кализации заключается в небольшой 
бяке — озвученной также оказалась 
говорящая часть враждебно настроен- 
ного населения. Не скажу, что это пло- 
хо, но мне пришлось заново переучи- 
ваться, поскольку в оригинале я здоро- 
во наловчился вынимать подходящую 
пушку в зависимости от вопля прибли- 
жающегося врага. 

Оценка игры: 9. 

Оценка локализации: 9. 

Боски 


Е0г@$ о! ЕуегОие$ 


Название локализации: 
[огаз ОР ЕуегО ие 
Локализатор: "Логрус" 
Издатель: 1С 


ЕН 


ВЕ 
ы 


ИГРУШЕК 


Еогаз оГЕмеиез{ — стратегия реаль- 
ного времени, действие которой проис- 
ходит в мире ЕуегОиез\ (больше знако- 
мому пользователям по онлайновой 
игре). Игра получилась относительно 
неплохой, но очень уж сильно похожей 
на М/агсгай: три кампании, строительст- 
во базы, сражения и раш. Вот только 
вышла игра давно (почти год назад), а 
локализация — только в декабре, что 
не может быть занесено в графу "плю- 
сы" для тандема "Логрус"/1С. 

Уже при взгляде на обложку мне не 
понравилась идея оставить название 


игры в его английском варианте. Я по- 
нимаю, перевести его сложно, но попы- 
таться можно было (кто не рискует, как 
известно, тот не пьет). С другой сторо- 
ны, может, это "фишка" такая, чтобы иг- 
роки не спутали бренд ни с чем другим. 
Запомним и пойдем дальше. 

Главный плюс локализации — озвуч- 
ка. Герои и воины говорят разными го- 
лосами, с чувством, толком, расста- 
новкой. Да и тексты им переведены хо- 
рошо. Хуже с обучением, где попада- 
ются досадные "ляпы". Порой невнима- 
ние к тексту на экране заставит вас в 
недоумении остановиться, пытаясь по- 
нять, чего от нас хотят. Классический 
пример отсутствия вдумчивого коррек- 
тора в стане локализаторов — путани- 
ца в понятиях "платина" и "паутина". 
Когда меня отправили собирать "пау- 
тину", пришлось призадуматься над 
словами девушки-инструктора. Хорошо 
хоть текст на экране помогает выйти 
из таких затруднений и исправляет по- 
ложение. 

В прочих текстах все нормально. 
Иногда хочется поблагодарить локали- 
заторов за фразы типа "уходите прочь 
или присоединяйтесь к нам в наших 
могилах" (но это надо не просто читать, 
а еще и слышать). Нет вопросов и по 
названиям зданий, именам героев и 
мира (Норрэт — мир игры — вряд ли 
можно было перевести по-другому). 

Интереснейший момент ждет вас во 
время загрузки. Чтобы игроки не ску- 
чали, на экране сменяют друг друга 
смешные фразы. Благодарим локали- 
заторов за то, что оставили эти фразы 
и в русской версии (почитать там есть 
что). И надеемся на исправление высо- 
кой скорости их появления патчем (не 
все можно успеть прочитать). Жаль, 
что в игре нет мануала. Я бы не отка- 
зался прояснить некоторые моменты, 
но, к сожалению, есть лишь руководст- 
во по разрешению технических вопро- 
сов работы игры. 

Итого, средняя локализация. Поло- 
жительные моменты сочетаются в ней 
с явными провалами. Невниматель- 
ность локализаторов не позволяет оце- 
нить русскую версию 1огфё © 
Еуецея высоко. Не забывайте и о 
том, что с момента выхода оригиналь- 
ной игры прошло уже больше года, что 
также является отрицательным мо- 
ментом. 

Оценка игры: 6. 

Оценка локализации: 6. 

Могош Апотаг5Ку 


Лицензионные диски 
для обзора предоставлены 
компанией “Видеохит” 


Аиди$и$ 


Название локализации: “Август 
РАНлиЗАОР/иЗАатеь: 1С 


"Август" — игра не совсем обычная. 
Она рассказывает нам о приключениях 
"рыцаря плаща и кинжала", бывшего 
гладиатора Тита Гладия. Этому товари- 
щу Октавиан Август (наследник Юлия 
Цезаря) будет давать задания по наве- 
дению порядка в Римской империи. Ну 
а Тит будет эти задания с честью вы- 
полнять (не без вашей помощи, разуме- 
ется). 

Перевод игры, к сожалению, не- 
сколько запоздал (минимум на полго- 
дика). А зря, игра все же в чем-то ори- 
гинальная и заслуживает нашего вни- 
мания, каковое, кстати, мы окажем ло- 
кализованной версии. 

Ролики в игре обладают лишь пост- 
рочным переводом. Голоса персона- 
жей в них не переведены. С одной сто- 
роны, это плохо, с другой — хорошо 
(можно поспушать оригинальные реп- 
лики актеров). Но когда начнется сама 
игра, переведены будут уже все голоса 
(хотя говорят они далеко не так реали- 
стично, как хотелось бы). Спасенная 
девушка очень ненатурально благода- 


рит, а в голосах нападающих на вас 
врагов нет должной ярости. Явный про- 
мах — русская версия просто не созда- 
ет требуемой атмосферы игрового ми- 
ра. 

Желание локализаторов отличиться 
плещет через край — даже кнопки уг- 
равления поданы в русском эквивален- 
те ("Ц’, "Ы", "Ф", "В" вместо традицион- 
ного \М/, 3, А, 0). Иногда из-за этого 
можно запутаться, но постепенно при- 
выкаешь. 

Сами тексты неплохи, но их в игре не 
так уж и много. А вот с переводом тер- 
минов промашка вышла. Периодически 
сталкиваешься с незнанием локализа- 
торами исторических реалий. Они, ви- 
димо, понятия не имеют, что метатель- 
ное копье в Риме именовалось "пилум", 
ане "копье". А ведь именно термин "пи- 
лум" применяется русскоязычными ис- 
ториками. Подобные моменты вам 
встретятся не один раз. 

Нет в игре и никакого мануала. Это 
тоже не способствует увеличению 
оценки проекта. В целом, перед нами 
средненькая локализация средней иг- 
ры. 

Оценка игры: 6. 

Оценка локализации: 6. 

МогаЧ Апдотаг5Ку 


Огопей 


Название локализации: 
"КиберХона" 
Локализатор/Издатель: 
"Новый Диск” 


Игра Огопей, вышедшая несколько лет 
назад, во многом пересекалась с филь- 
мом "Матрица". Человечество, оказав- 
шись перед лицом глобальной катастро- 
фы, доверилось кибернетическому разу- 
му. И теперь тела людей помещены в 


специальные капсулы, а их сознание 
проводит жизнь в виртуальном мире. Но 
вот один храбрый (или глупый) хакер 
“вскрывает” виртуальный мир и пытает- 
ся освободить от его оков хоть кого-ни- 
будь. Это ему удается, и "кто-нибудь" 
(плавный герой) вступает в борьбу с ма- 
шинным интеллектом. Нам приходится 
путешествовать по локациям, сражаться 
с роботами и прочими врагами, подби- 
рать бонусы и т.д. и тл. В общем, непло- 
хая такая аркада с элементами экшена, 
способная завлечь на денек-другой. 

Компания "Новый Диск” недавно 
выпустила локализацию игры, а ваш 
покорный слуга решился-таки взгля- 
нуть на перевод. Итак, начнем с руко- 
водства. Оно хотя и небольших разме- 
ров, но в игре наличествует (с другой 
стороны, большего подобному проекту 
и не надо). Перевод руководства в це- 
лом нормальный: можно получить всю 
требуемую информацию об игровом 
процессе, персонажах. их противниках 
и многом другом. Единственный отри- 
цательный момент — большие картин- 
ки монстров по ссылке из руководства 
открываться отказываются. Но это не 
самое главное. 

Всю кампанию нас будет сопровож- 
дать голос хакера. Надо сказать, что 
сделан он на славу. Локализаторы при- 
дали ему компьютерно-машинные нот- 
ки, благодаря чему усиливается впе- 
чатление реальности происходящего 
на экране. Жаль только, что в брифин- 
гах между миссиями голос так и не 
был озвучен. Сами же брифинги пере- 
ведены в стиле “коротко и ясно". То 
есть так, как и надо было. 

При обучении нам разьяснят все 
нюансы игры, так что разобраться не 
составит труда. В случае нужды всегда 
дадут подсказки, как действовать в 
трудной ситуации. Короче, все, что 
стоит перевести, на месте. 

Собственно, больше говорить не о 
чем. Локализация получилась хорошей. 
С другой стороны, сделать ее плохой 
было бы сложно, так как объем текста 
для перевода невелик. Вот и возникает 


вопрос: "А почему было не сделать пе- 
ревод годика на два раньше?" 
Оценка игры: 7. 
Оценка локализации: 7. 
Могдц Апдтаг$Ку 


Лицензионные диски 
для обзора предоставлены 
компанией "АДМ-опт” 


Ме$таге 


Название локализации: 
"Мейтаге. Странствия Исидора” 
Локализатор: "Логрус" 
ме 1С 


Меутаге — странная РР@. Именно та- 
кое определение легче всего дать этой 
игре. Действие в ней происходит в наше 
время, но в другом мире. Там произош- 
ла катастрофа, и явление, именуемое 
Туманом, стало захватывать все боль- 
шие земли, уничтожая или преобразуя 
людей на своем пути. Нашим героем 
становился Исидор, молодой инквизи- 
тор (если его можно так назвать), при- 
званный изменить судьбу мира. Впро- 
чем, основными странностями игры 
стали не предыстория мира или что-ли- 
бо подобное, а непривычное управле- 
ние и непонятная ролевая система. 
Именно из-за них многие забросили иг- 
рать в Мебтаге и взялись за другую 
АРС. А зря — данная игра все же до- 
стойна внимания. 

Возможно, именно последним сооб- 
ражением руководствовались ребята из 
фирмы 1С, давшие "Логрусу" задание 
локализовать проект. И вот локализа- 
ция появилась на прилавках. Что же мы 
видим? Для игры была взята версия 1.6 
(хвалю, не поленились скачать патч). 
Уже в процессе установки мы можем 
многое узнать об игровом процессе — 
переведены советы, и игроку будет чем 
заняться, пока игра копируется на диск. 
Те же советы будут появляться и при за- 
грузках игры, жаль только, что их не так 
много, как хотелось бы. 

К сожалению, уже в меню становит- 
ся понятно, что и "Логрус" допускает 
ошибки. Так, буквы по размеру порой 
отличаются друг от друга, что создает 
некоторые неудобства. Правда, в са- 
мой игре это уже не встречается. 

Локализация содержит подробную 
внутреннюю справку, которая поможет 
вам разобраться в самых сложных ас- 
пектах геймплея. Честно скажу, без 
этой справки вы потратите столько вре- 
мени на метод "научного тыка", что вам 
ине снилось. Справка и поможет, и под- 
скажет, и разъяснит. Но есть и нюансы 
— в ее содержимом можно встретить 
предложения, обрывающиеся на полпу- 
ти, тавтологию, несовпадение времен. 
Видимо, не все было вычитано перед 
отправкой диска в печать. 

Перевод характеристик, навыков и 
им подобных нареканий не вызывает. 
Впрочем, это была не самая сложная 
часть работы. Гораздо труднее — диа- 
логи. В описательной их части все бо- 
лее-менее нормально. Хуже, когда игра 
начинает давать советы. Вам, скажем, 
могут предложить нажать правую кноп- 
ку, ана самом деле надо нажать левую. 
Подобные вещи часто "напрягают". 

Реплики некоторых персонажей оз- 
вучены, но по непонятным причинам 
озвучка обрывается на середине диа- 
лога. Все же надо было придерживать- 
ся единого стиля — либо озвучивать 
ключевых персонажей "от и до", либо не 
озвучивать вовсе. 

В общем, несмотря на старание, ло- 
кализация получилась "не очень". Мно- 
гие моменты "брощены на полпути" — в 
результате целостного впечатления не 
создается. И хотя теперь разобраться с 
игрой стало проще (особенно тем, кто 
не знает английского), поставить высо- 
кую оценку за перевод нельзя. 

Оценка игры: 7. 

Оценка локализации: 6. 

Могаи АпдотагзКу 


Стао$ 1еадие 


Название локализации: “Лига 
Хаоса" 

Жанр: Менеджер/ВТ$ 
Разработчик: Суатае 

Издатель: Оюйа! Зеег$ 
Количество СО: 1 

Похожие игры: нет 
Локализатор/издатель в СНГ: 
"Руссобит-М", @ате  Расюгу 
итегасйуе 

Системные требования: Репйит 
Ш-800 МН2, 128 МЬ ВАМ, 32 МБ 
Зр Маео Сага, $оипа ВаЯег 
СотраНЫе $оипа Сага, 800 МЬ 
Нага Ос Зрасе 


Уважаемые дамы и господа, 
позвольте пригласить вас в 
“Лигу Хаоса“. И помните, что 
детям и людям со слабым серд- 
цем здесь делать нечего. “Лига 
Хаоса” — это спортивные со- 
ревнования для настоящих 
мужчин (хоккей с его драками 
тихо завидует в сторонке). 
Здесь в игре участвуют все — 
игроки, судьи, болельщики, и 
все они (пусть и в разной степе- 
ни) могут повлиять на ее ре- 
зультат, игроков частенько уно- 
сят с поля ногами вперед, а 
кровь льется ручьями. И только 
настоящие герои становятся ку- 
мирами толпы и проводят матч 
за матчем. А с неудачниками 
мы попрощаемся и забудем о 
них уже к следующей игре. 


Уже не в первый раз за последние 
несколько лет мы сталкиваемся со 
случаем, когда разработчики пыта- 
ются смешивать жанры. раньше и 
близко рядом не стоявшие. В боль- 
шинстве подобных случаев, конечно, 
создатели игр теряют деньги, так и не 
получив частички славы. Но иногда 
бывают исключения, и тогда цветы 
летят под колеса автомобилей при- 
знанных гениев, а фанаты толпами 
ломятся на их сайты и благодарят за 


СУ 6 


Полное название игры в ориги- 
нале: СиЙу Сеаг ХХ 

Жанр игры: НоШто 
Разработчик: Агс учет Иогк$ 
Издатель: бЗатту 505$ 
Количество дисков в ориги- 
нальной версии: 1 

Похожие игры: СиШу Сеаг Х, 
Мопа КотвраЁ 3 

Минимальные требования: 600 
СН2, 128 МЬ ВАМ, 32 МЬ УВАМ, 
800 МБ Тее пага апуе расе 
Рекомендуемые требования: 
1,2 СН?, 256 МЬ ВАМ, 64 МЫ 
УВАМ, 800 МЬ Нее Кага апуе 
расе 


А не хотите ли поломать свои 
нежные пальчики? Или связать 
их узелком, вывернув из суста- 
вов? Как нет? Вас даже не устра- 
ивает заманчивая перспектива 
заработать кровавые мозоли? 
Опомнитесь! Разве вы не слы- 
шали, что нашу родную плат- 
Форму навестил один из лучших 
консольных файтингов? Разве 
вы не испытываете желания раз- 
бить вдребезги клавиатуру, что- 
бы надавать по мордасам сидя- 
щему рядом товарищу (конечно, 
если вы заблаговременно не 
прикупите геймпад)? И, в конце 
концов, разве вам не приелись 
уже все эти стратегии и шутеры? 
Оставьте, тряхните стариной, 
вспомните славные времена 
Мона! Копа! 3 и тщательно пе- 
ребинтуйте пальцы, чтобы пре- 
дотвратить неожиданные выви- 
хи. Пришел час СиНу Сеат И не 
просто какого-нибудь Х, виден- 
ного нами до этого, а самый на- 
стоящий ХХ — сиречь вторую 
часть, дополненное и улучшен- 
ное продолжение первой! 


великолепный проект. Вот так все 
может быть и с Суапве. По крайней 
мере, среди тех, кто имел удовольст- 
вие поиграть в Спаоз 1еабце, отри- 
цательных отзывов по ней пока не 
слышно, даже если эти товарищи не 
являются поклонниками жанра ВТЗ 
или менеджеров. Как это ни странно, 
но здесь смешали именно эти два жа- 
нра. Смесь получилась гремучей и 
однозначно нуждающейся во всесто- 
роннем исследовании, чем ваш по- 
корный слуга и занимался последние 
несколько недель. Не счесть прове- 
денных матчей, закупленных игро- 
ков, забитых голов и побед. И по про- 
шествии времени и достижении глав- 
ной цели (победы в чемпионате) мо- 
гу, наконец, отвлечься на пару часи- 
ков и рассказать вам о том, что же 
собой представляет эта неординар- 
ная игра. 

Наиболее интересным моментом 
для новичков будет кампания, где 
требуется вывести свою команду из 
третьей лиги в Высшую, после чего 
выиграть чемпионат. Есть и другие 
режимы — матч с произвольным со- 
перником, сценарий, а также игра с 
товарищами по сети (для "продвину- 
тых" игроков), но сам матчевый про- 
цесс везде одинаков, и некоторые 
фишки есть только в кампании. Посе- 
му именно на ней мы и сосредото- 
чимся. 

Вначале пути у нас некоторая сум- 
ма денег (не слишком большая), воз- 
можность покупать игроков и боль- 
шие амбиции. Игроки имеют разные 
амплуа (защитник, центровой, напа- 
дающий), различающихся начальны- 
ми характеристиками и дальнейшим 
развитием навыков. Причем если 
вам очень сильно понравились, ска- 
жем, защитники, составить всю ко- 
манду из них вряд ли получится — с 
определенного момента каждый сле- 
дующий защитник будет стоить доро- 
же предыдущего. Помимо рядовых 
игроков, можно покупать героев и 


вап ХХ 


Файтинг в стиле аниме 
Широкоплечие женоподобные юно- 
ши, хрупкие большеглазые девушки. 
накачанные анаболиками здоровяки, 
ловкие сверкающие киборги, злове- 
щие плотоядные духи, полуобнажен- 
ные неулыбчивые ангелочки и сбрен- 
дившие от собственной гениальности 
профессора целыми днями готовы 
мутузить друг друга ради одной, толь- 
ко им ведомой цели. Бои в Сийу Сеаг 
ХХ на самом деле напоминают какой- 
нибудь эпизод из очередного ани- 
мешного рисованного боевика с по- 
лыхающими спецэффектами, в кото- 
ром харизматичные персонажи неис- 
тово выясняют отношения, совершая 
немыслимые для нас, простых смерт- 
ных, акробатические упражнения. 

Конечно, никто и не ожидал, что 
ССХХ неожиданно нарушит тради- 
цию серии и предстанет перед нами в 
30. Игра по-прежнему двухмерна, 
хоть и не до конца, балуя иногда при- 
вередливое око яркими взрывными 
спецэффектами и даже кое-где выво- 
дя на экран щепотку красивостей, ре- 
ализованных при помощи шейдерных 
технологий. Но как локации, так и 
бойцы полностью плоские, что не мог- 
ло не отразиться на плавности движе- 
ний. Хотя это будет мозолить глаза 
лишь тем господам, которые уже ус- 
пели привыкнуть к реалистичной ани- 
мации, спомав уже не одну груду 
геймпадов за Зом Саиг 2, УМйиа 
РюНег 4 Еуоивоп и ТеККеп 4 на Р$2. 
Нам же, простым смертным РС'шни- 
кам, людям "темным" в этом вопросе, 
и так сойдет. Но только при условии, 
что вы не испытываете болезненной 
брезгливости по отношению к япон- 
ской анимации и вас не выворачива- 
ет наизнанку при виде блюдцеглазых 
героев с невообразимыми прическа- 
Ми. 


монстров (в терминологии локализо- 
ванной версии — "громил"). Но толь- 
ко стоят они очень дорого (несколько 
сот тысяч монет), а герои так и вовсе 
недоступны до первой лиги. Вообще в 
высшей лиге вполне реально собрать 
команду из шести рядовых игроков, 
одного монстра и двух героев (всего 
на поле от каждой стороны по девять 
участников). 

У игроков есть характеристики 
(жестокость, скорость и иже с ними), 
а также навыки. За успешные дейст- 
вия в играх ваши футболисты (при- 
своим им такое условное наимено- 
вание) будут получать опыт, и чем ус- 
пешнее совершенное действие, тем 
больше столь любимой народом экс- 
пы будет капать в копилочку. После 
каждого матча можно посмотреть 
статистику заработанного опыта (как 
по команде в целом, так и по отдель- 
ным игрокам), а также "прокачать" 
навыки. Навыки стоят разное коли- 
чество очков (самые дорогие — до 
20), но очень полезны в бою (а неко- 
торые еще и повышают характерис- 
тики). Делятся умения на активные и 
пассивные. Последние специального 
применения не требуют и всегда с 
вами. А первым (в основном разно- 
образным заклинаниям) надо отда- 
вать команду на применение и опла- 


Потемкин против Чиппа! 
НопН 


Кого выбрать? Кем начать раздавать 
тумаки и с помощью кого рваться к 
вершинам боевого искусства? Быть 
может, взять неповоротпивого, но 
чрезвычайно мощного Потемкина, 
не способного, правда, на серию дол- 
гоиграющих комбо? Или подойти с 
другой стороны и остановиться на бы- 
стром, как хорек, Чиппе, способном 
перемещаться по арене со скоростью 
страуса и пинающегося с быстротой 
отважного кенгуру-боксера? А как на- 


` счет доктора Фауста с бумажным па- 


кетом на голове и огромным скальпе- 
лем в руках? Воистину, человек, 
впервые запустивший ССХХ, оказь+ 
вается в положении умирающего от 
голода осла, стоящего между двумя 
стогами сена. И тот хорош, и тот хо- 
рош. Но к какому подойти первому? 

Более 20-ти(!) разноплановых, пре- 
красно сбалансированных и тщатель- 
но прорисованных персонажей могут 
стать вашим альтер эго в этой игре. 
Один хорош в рукопашной. Другой по- 
казывает себя во всей красе лишь на 
дальних дистанциях. Третий предпо- 
читает расстояние, равное длине его 
меча. У четвертого припасены не- 
большие сюрпризы для предыдущих. 
Пятый берет не скоростью, а четкой 
тактикой. Любой человек найдет себе 
кого-нибудь по вкусу в этом ярком и 
стильном японском театре. 

Если вы никогда не видели ССХ- 
прародительницу, а ваше знакомст- 
во с миром файтингов ограничилось 
лишь Моца! Кота: 3, то необходи- 
мо дать пояснения. В принципе, ме- 
ханика этого странного жанра не 
претерпевает значительных изме- 
нений от одной игры к другой. Везде 
необходимо месить противника, во- 


чивать их в дыхании. Дыхание — это 
аналог манны в игре, ну а аналога 
здоровья не понадобилось — оно и 
так присутствует в характеристиках. 

Больше всего соперничество в "Ли- 
ге Хаоса" похоже на американский 
футбол (вперемешку с регби и тому 
подобными играми). Есть команда, 
мяч и линия ворот. Чтобы забить гол, 
надо завести игрока с мячом за эту 
линию. Сделать это не так-то просто, 
ведь команда соперника будет ме- 
шать вам всеми силами. Причем 
"всеми силами" в буквальном прочте- 
нии. По сути, запрещено на поле толь- 
ко одно — пинать ногами повержен- 
ного соперника (и то это запрещение 
можно "отменить"). Все остальное — 
милости просим. Игроки применяют 
магию, дерутся, обращаются к помо- 
щи болельщиков, и все это ради же- 
ланной цели — забить гол. 

Играть можно в любом из трех ре- 
жимов: пошаговом, активной паузы и 
реального времени. Первый не 
очень интересен и превращает игру в 
нудную обязанность. Последний могу 
порекомендовать опытным игрокам 
(тем, кто провел уже не один десяток 
боев и способен мгновенно оценить 
обстановку на поле), а также заяд- 
лым фанатам \агсгаК'а и ему подоб- 
ных (способным выигрывать на од- 


Вим * =. 
время ставить блоки, парировать 
удары, придумывать спец-приемчи- 
ки, торопливо набивая необходимую 
комбинацию на кнопках. С@ХХ при- 
надлежит к сословию быстрых, дина- 
мичных файтингов, где тактика от- 
ступает на второй план перед уме- 
нием тыкать-пыркать по клавишам с 
безумной скоростью. Здесь есть и 
бег, и двойные прыжки в воздухе, и 
комбо, по количеству ударов стре- 
мящиеся к бесконечности, и супер- 
удары, и супер-пупер-удары, воз- 
можные лишь при условии полного 
заполнения полоски 1епоп. И все 
это под динамичные ромег-таа| 
композиции, настраивающие игрока 
на необходимую волну и поднимаю- 
щие уровень адреналина до необхо- 
димой агрессивной отметки. 


Прям как в лучших домах 
Токио 


Но у всех файтингов есть один нео- 
споримый минус — однообразие. 
Да, весело и интересно, красиво и 
динамично, но... почти всегда одно и 
то же. Т.е. перед нами всегда одна 
простая цель: отдубасить противни- 
ка, познав в совершенстве спец-уда- 


ном микроменеджменте). Тем же из 
вас, кто больше любит менеджеры, а 
не РГ$З, предлагаю опробовать ак- 
тивную паузу (но не ждите, что в сра- 
жениях с реальными людьми вам да- 
дут ее использовать). 

Первоочередная задача любого 
управляющего командой в "Лиге Хао- 
са" — не только и не столько приоб- 
ретение игроков, сколько успешное 
проведение матчей. А для этого надо 
научиться не просто понимать ситуа- 
цию в игре, но и своевременно реа- 
гировать на ходы соперника. Для это- 
го у нас есть базовые схемы расста- 
новки футболистов, а также возмож- 
ность учить их собственным тактиче- 
ским схемам (сразу скажу: заведите 
две-три собственные расстановки, 
базовые не так уж и хороши). Также 
у нас есть голова, которая применя- 
ется не только для ношения кепки. 
Видите, что соперник прорывается 
по флангу, — бросьте ему навстречу 
мобильные ударные силы и остано- 
вите. Заметили свободный проход — 
пускайте в него быстроногого напа- 
дающего, поддержанного "танками" 
(чтобы соперник не помешал прорь+ 
ву). И таких игровых примеров вете- 
раны лиги могут привести бесконеч- 
но много. Понимание ситуации обя- 
зательно придет с опытом, так что 
после первых неудач не стоит расст- 
раиваться. 

Когда два игрока противополож- 
ных сторон сходятся на близком рас- 
стоянии, между ними начинается 
драка. Чаще в ней будет побеждать 
тот, у кого параметр жестокости (зау- 
адегу) выше. Но своего игрока можно 
поддержать его товарищами (глав- 
ное, чтобы это не шло в ущерб ситуа- 
ции на поле), повысив тем самым 
шансы на победу в отдельно взятой 
схватке. Побежденный футболист 
упадет на газон и будет на нем неко- 
торое время валяться. В итоге, уло- 
жив на землю всю команду соперни- 
ка (или значительную ее часть), мож- 


: с. ели нее 
ры и выучив назубок многочислен- 
ные комбо любимого бойца. Конеч- 
но, можно переступить через себя и 
заняться изучением следующей ава- 
тары... Но и это когда-нибудь приест- 
ся. Поэтому давным-давно среди до- 
бросовестных фатингостроителей 
завелась хорошая традиция сдабри- 
вать свое детище дополнительными 
режимами (тоде), чтобы продлить 
удовольствие игрока-одиночки (не 
всегда, в самом деле, под рукой най- 
дется верный товарищ, согласив- 
шийся бы подставить свое самолю- 
бие под удар вашего мастерства). 
Создатели ССХХ свято следуют тра- 
дициям жанра. 

Другне спешит в гости, а в это вре- 
мя вы можете отыграть увлекатель- 
ный, уникальный для каждого бойца 
Зюгу тоде, заткнув предварительно 
уши от потока японской тарабарщи- 
ны, которая сопровождает симпатич- 
ные комиксы, мелькающие между 
уровнями. Затем можно пройти 
Агсаде, с упоением разрывая в кло- 
чья раз от раза все более сложных 
противников. Потом заскочить в гос- 
ти к ЗигимаЕ тоде, в котором надо 
просто продержаться как можно 
дольше (как и следует из названия). В 
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но спокойно добежать до ворот, не 
отвлекаясь на назойливые атаки за- 
щиты. Да, маленький совет: всегда 
помните о том, что игрок с мячом 
сильно уязвим (особенно в момент 
приема мяча и паса), так что даже ге- 
роя в эти секунды может "завалить" 
самый хлипкий соперник. Порой да- 
же выгоднее подождать, пока мяч бу- 
дет подбирать соперник, и в этот мо- 
мент объяснить ему "тактическую си- 
туацию". 

Но не одними драками живут игро- 
ки. Каждый из них может ускоряться, 
применять суперсилу, дымовую за- 
весу, заводить толпу ипи лечиться. 
Бег и ускорение в пояснениях не 
нуждаются. Суперсила на некоторое 
время увеличит жестокость игрока. 
Дымовая завеса скроет часть поля 
от глаз соперника (но не от вашего 
зоркого ока), а умение "завести тол- 
пу" поможет привлечь непостоянные 
симпатии зрителей на свою сторону. 
Зачем это нужно? Да затем, что ва- 
ши фанаты в "заведенном" состоянии 
способны сотворить немало пакос- 
тей противнику. От банального от- 
крытия части поля (если на ней лежит 
дымовая завеса оппонента) до при- 
менения двойной молнии, которая 
почти всегда "укладывает отдыхать" 
двоих футболистов врага. А еще фа- 
наты любят кидать на поле всякие 
вредные штучки, сбивающие с ногне- 
угодных им игроков. Кстати, чтобы 
болельщики соперника не мешали 
вам, можно заказать участие в мат- 
че хулиганских группировок, хотя бы 
частично предотвращающих разбой 
поклонников чужой команды. 

Посильное участие в игре прини- 
мает и судья. Этот старикашка с посо- 
хом медленно ковыляет по полю и 
следит за соблюдением единственно- 
го правила — "лежачего не бьют". То- 
го, кто нарушает сию заповедь, судья 
может огреть посохом и удалить с по- 
ля. Но перед матчем всегда есть воз- 
можность подкупить судью, после че- 


конце концов, можно неплохо раз- 
влечься в МоМ (Мазег ог МедаБ) 
тоде, выбивая из нежных тушек вра- 
гов легкими ударами тонны медалек. 
Последний режим, кстати, несмотря 
на игривый лад, заставляет человека 
постигать в совершенстве филосо- 
фию комбо-ударов, поставив крест 
на брутальных приемах. 

Друг все не идет? Ну и черт с ним! 
Ведь у нас в запасе остался еще и за- 
мечательный Мезюп тоде, превра- 
щающий каждое выступление на аре- 
не в выполнение какого-нибудь хит- 
роумного задания вроде "убей про- 
тивника, не пользуясь прыжками". 
Заданий много хороших-разных, по- 
сему приятное времяпровождение в 
условиях "ограниченных" боев гаран- 
тировано. Ну и напоследок для но- 
вичков существует и обязательный 
тренировочный Тгатиа тодбе, позво- 
ляющий оттачивать мастерство в ус- 
ловиях бесконечного поединка бес- 
смертных противников. 


ХиХХ — найдите 
десять отличий 


Атеперь коснемся обратной стороны 
медали этой замечательной игры. 


го — смело нарушайте правило, а при 
попытках старика что-то "вякнуть" на- 
поминайте о взятке. А потом — доби- 
вайте лежачего, и на поле станет од- 
ним могильным крестом больше. А 
это означает и финансовое, и игро- 
вое ослабление соперника. 

На поле можно применять и ма- 
гию, ежели она есть у ваших подопеч- 
ных. Магия — это активные навыки, 
помогающие переломить ход собы- 
тий в свою пользу. Здесь полезно 
практически все — от банального за- 
мораживания до втаптывания в га- 
зон посредством направленного уда- 
ра метеорита. В общем, используйте 
магию почаще, но никогда не забы- 
вайте о том, что она требует затрат 
дыхания. И в нужный момент манны 
может и не хватить (например, для 
лечения). 

Всего в "Лиге Хаоса" девять рас, из 
которых вы и составляете команды. 
Большинство из них хорошо знакомы 
всем по мирам фэнтези (гномы, лю- 
ди, эльфы и т.д.). Нетрадиционны, по- 
жалуй, лишь преторианцы, из кото- 
рых сотворили непонятно что (счи- 
тая, видимо, что преторианская гвар- 
дия римлян состояла из одних хлюпи- 
ков). Особо хочу отметить тот факт, 
что все расы разные. Каждой из них 
характерен собственный стиль игры, 


Один весыма существенный недоста- 
ток у нее есть — она как две капли 
воды похожа на предшественницу. 
Создатели ввели несколько новых 
бойцов, привинтили пару новых ре- 
жимов, обновили коллекцию арен да 
дополнили музыкальную дорожку. И 
это все. Загрузив старую арену и по- 
ставив на нее старых бойцов, у вас 
даже не возникнет сомнений, что вы 
играете в старичка ССХ образца 
2001 года. Так что, следуя устояв- 
шейся РС'шной традиции, можно вы- 
нести простой и окончательный вер- 
дикт — перед нами, уважаемые чита- 
тели, всего-навсего адд-он, который 
позиционируется в качестве второй 
части. Хороший, сбалансированный, 
целостный, но адд-он со всеми выте- 
кающими. Механика игры не измени- 
лась ни на йоту, приемы те же, гра- 
фика заснула на уровне предшест- 
венницы. 

Тем не менее ССХХ хорош. Весь- 
ма. Безоговорочно. А дополнитель- 
ный бонус от обладания портирован- 
ной версии заключается в том. что 
разработчики учли тот факт, что 
большинство обладателей РС будет 
играть в их детище при помощи кла- 
виатуры, и вынесли невозможную 


и попытки его слепого копирования 
командой другого народа почти все- 
гда обречены на провал. Например, 
гномы предпочитают "затоптать" оп- 
понентов, после чего в спокойной об- 
становке обдумывать дальнейшие 
действия. Попытка же завязать сило- 
вую борьбу эльфами приведет к голу 
уже в ваши ворота. Ведь сила эльфов 
— не в кулаках, а в скорости и магии. 
Вообще, очень хорошо особенности 
рас раскрывает обучение, где есть 
специальный раздел с советами по 
тактикам. Если его прочитать, то ста- 
нет понятно, какая из рас может 
больше всего понравиться именно 
вам. 

Еще хотелось бы отметить, что ко- 
манду в любой момент можно экс- 
портировать и.поучаствовать своей 
командой после (или во время) про- 
хождения кампании в матче с друзь- 
ями. Соответственно, играбельность 
резко возрастает. 

Огромное спасибо разработчикам 
за создание атмосферы праздника 
смеха в "Лиге Хаоса". Это видно уже 
в начале первого матча, когда мяч в 
начале игры находится не где-ни- 
будь, а на спине у свиныи. И чтобы за- 
получить “кожаного друга“, свинью 
надо "вырубить". А чего стоят фразы 
комментаторов вроде: 


для этого устройства махинацию ти- 
па сусИпа на отдельную кногку. 
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Сийу Сеаг ХХ является уникальной 
игрой. И причина даже не в том, что 
наРС игр подобного жанра днем с ог- 
нем не сыскать, а в замечательной 
анимешной стилистике и зубодроби- 
тельной музыке. Правда, вторая 
часть отличается от предыдущей 
лишь несколькими нововведениями, 
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— Да разве ж это пас? Моя ма- 
ленькая дочурка пасует лучше. 

— Кстати, коллега, твоя маленькая 
дочурка это не тот трехметровый фо- 
нарный столб из команды варваров? 

Такие диалоги (и монологи) слыш- 
ны постоянно. Запас их огромен (да- 
же после почти сотни игр мне попа- 
дались незнакомые фразы). Более 
того, иногда именно комментаторы 
становились причиной гола, отвлекая 
меня от событий на площадке своими 
репликами. В общем, тем, кто этого 
еще не слышал. необходимо послу- 
шать, иначе вы многое потеряете. 

Графика в "Лиге Хаоса" также не 
подкачала. Выполнена она в стиле 
\Лагсга® Ш, но качество несколько по- 
выше. Особенно красиво смотрятся 
заклинания (тот же метеорит не про- 
сто ударяет в землю, но на несколько 
секунд оставляет в ней дымящуюся 
дыру). В общем, здесь все просто от- 
лично. В итоге перед нами действи- 
тельно необычный и приятный сплав. 
Готовить его оказалось просто — 
взять стратегию реального времени. 
добавить футбольный менеджер и 
правила американского футбола. по- 
местить все это в фэнтезийный мир, 
добавив элементы ролевой игры, и 
получить на выходе отличный резуль- 
тат. "Лига Хаоса" — несомненный хит 
сезона. Игра, которая дарит радость 
и затягивает по-настоящему. 


сз Фю 


Фэнтезийный менеджер/стратегия 
стал первой ласточкой в новом под- 
жанре. Независимо от наличия подра- 
жателей долгая память игре обеспе- 
чена. 


Мога Апдотаг$Ку 


но это в общем-то несущественно. 
Поклонники оригинала без всякого 
сомнения забросят этот самый ориги- 
нал куда подальше, как только у них в 
руках окажется коробочка с двумя 
иксами на обложке, а незнакомые с 
серией люли, с теплотой вспоминаю- 
щие часы, проведенные за старичком 
Моца! КотраЕ 3, найдут предмет на- 
шего обзора просто восхитительным. 


Госки& 

Диск для обзора предоставлен 
торговой точной 

“Золотой диск” на “Динамо” 
(под бегунами) 


Спаоз 1еадие 


Название локализацииг 
Локализатор/издатель: “Руссо- 
бит-М"+бате ЕабФюгу ичегас ие 


"Лига 


Сваоз Ве: — игра, которая, вне 

всякого сомнения, заслуживает ва. 
шего внимания, `Нетрадиционная 
смесь жанров, среди. которых и-мене- 
джер;и симулятор: и стратегия, и де 
же элементы ролевой игры, не оста- 
вЯт равнодушными никого. Вдвойне 


приятно, что ‘такая игра удостоилась 
своевременной: ‘локализации, выпол- 


ненной неразлучной парой "Руссо- 
бит-М' и бате Гасюту ичегасбуе, 

Локализация:действительне потря- 
сает. Я'не ошибусь. если скажу, что 
это лучвая официальная русская 
версия. ирбы: за: последний-месяц (ес- 
ли’не год). Впрочем, судитегсами. Пе- 
реведено-все, даже такие-"мелочи“; 
как плакаты после игры. Причем раз 
ботали‚над-русской версией люди, ко- 
торые-явно понимают Толк.В-юморе. 
чтобы в это поверить, достаточно пд- 
читать надписи при загрузке. Из них 
мы узнаем многое о. самой: п! 
особенностях игры в ней (например, 
о том, что если мяч кричит во время 
игры, значит, вы играете гоблином). 

Имена героев и их характеристики 
переведены отлично (расстраивает 
только, что часть имен осталась без 
перевода). Вам не надо долго пумать 
над мудреными словечками. Еспи па- 
раметр называется "жестокость", то 
любой оттадает, в чем его предназна- 
чение. Аналогично с “ловкостью” и 
тому подобным. А благодаря творче- 
скому подходу мы получаем малень- 
кие шедевры. К примеру, заклинание 
“полескоп" --- до такой конструкции 
(одновременно и функциональной и в 
чем-то забавной} еще надо было до- 
думаться. Но самое главное начнет- 
ся, когда вы попадете на матч. Вот 
там действительно можно сидеть с 
завобоженным видом и вспушивать- 
ся в комментарии. Да, дорогие пру- 
зья, голоса комментаторов переве- 
дены просто отлично, благодаря че- 
му создается впечатление реального 
присутствия на телетрансляции мат- 
ча. Локализаторам удалось велико- 
лепно передать не только эмоции 
комментаторов, но и характеры этих 
двоих ‘отморозков". Посмеяться над 
их репликами нам придется не один 
раз, и даже не десяток. | 

В общем, настолько качественные 
локализации попадаются нечасто. И 
если бы не отдельные огрехи (о кота- 
рых, честно говоря, даже упоминать 
не хочется), поставил бы высший 
балл. 

Оценка игры: 9 : 

Оценка локализации: 9. 

Могош! Апатагзку 
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2% г. Минск, ул. Куйбьишева, 40 
{Паркинг 1), эт.6. оф.9 
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2021380, 20212 71, 2021287 
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Ак$ & АШе$ 


Немцы и остальные 


Жанр: ВТ$ 

Разработчик: Птебае За 
Издатель: Ави 

Количество СБ: 1 

Похожие игры: Корап Й, Нбе оЁ 
Мавоп$ 

Системные требования: Репйит 
Ш-700 МНг, 128 МЬ ВАМ, 32 МЬ 
Зр Маео Сага, Зоипа ЕВаяег 
СотрайЫШе $Фоипа Сага, 600 МЬ 
Нага Обс Зрасе 

Ассоциация с названием игры 
Ах & АШез у меня была только 
одна — так же называлась попу- 
лярная на Западе настольная иг- 
ра по Второй мировой войне. Но 
мое предположение не оправда- 
лось. Оказалось, что игра имеет 
весьма слабое отношение к "на- 
столкам” (хотя в ней и есть гло- 
бально-стратегический режим). 
А вот к чему она точно имеет от- 
ношение, так это к Копап |. Ведь 
делала их одна и та же компа- 
ния. Так что тот, кто видел Ковап 
|, взглянув на Ах5 & АШез, вос- 
кликнет: “Ба, да это же Коханы 
во Второй мировой!" Но будетне 
прав. Игра во многом похожа на 
фэнтезийный продукт Титебае 
Зию$, но отнюдь не является 
его абсолютным клоном. 


В игре нам предлагают три режима — 
кампания, режим "Вторая мировая 
война" и случайная битва. В послед- 
нем случае все понятно — выставля- 
ем сложность, задаем противника и 
попадаем на случайную карту. А там 
уж "всыпаем" этому противнику “по 
первое число" и доказываем превос- 
ходство человеческого интеллекта 
над компьютерным или своего над 
всеми остальными (в случае игры с 
реальными противниками). В общем, 
режим интересный, но является лишь 
частью игры, о самих же боях расска- 
жу чуть позже. 

Кампаний в игре две (что можно 
предположить из названия проекта). 
Одна — за союзников (Великобрита- 
нию, США, СССР), вторая — за дер- 
жавы Оси (Германию и Японию). При- 
чем вторая посложнее будет, и игра 
настоятельно советует нам пройти 
сначала союзническую кампанию (а 
новичкам еще и обучение). Но мы с 
вами люди бывалые и сделаем свой 
выбор сами. 

Итак, кампания выбрана, первая 
миссия загружена. Пришла пора рас- 
сказать об основах игры. Основопола- 
гающим для каждого поклонника ВТЗ 
является строительство базы (есть, 
конечно, исключения, но они редки). И 
в Ахб & АШе$ также придется зани- 
маться базой. Главное, что вы должны 
усвоить раз и навсегда, что все зда- 
ния в игре (кроме оборонительных) — 
высокомобильные постройки. Не по- 
нравилось, как стоят казармы пехоты 
— свернули их и переехали. Но не за- 
бывайте и о том, что строить все мож- 
но лишь в пределах "сферы влияния” 
главного здания (штаб-квартиры). 
Этот радиус можно увеличить с помо- 
щью специальных зданий. 

Зданий в игре не много, но вполне 
достаточно для толковой НТ$. Есть те, 
цель которых — производить юниты, 
есть оборонительные постройки, есть 
ресурсодобывающие и апгрейдящие. 
Набор не сильно отличается от подоб- 
ных игр, а при необходимости вы все- 
гда можете прочитать описание того 
или иного здания. Мы же пока погово- 
рим об экономике, по-прежнему игра- 
ющей одну из ведущих ролей в подоб- 
ных играх. 

Чтобы строить войска, здания и 
проводить апгрейды, вам потребуют- 
ся ресурсы — их три. Первый и глав- 
ный — деньги, два других — амуниция 
и нефть — второстепенные. Как и в 
Ковап Й, накапливаются только день- 
ги, а по остальным ресурсам ведется 
лишь статистика "приход-расход". Но 
при нехватке нефти или патронов при- 
дется рассчитываться своими кров- 
ными, так что следите за ресурсами 
(деньги ведь тоже небесконечны). 


Помимо ваших зданий на карте 
обычно имеются города. Если вам 
удастся сделать так, чтобы в округе не 
было юнитов противника, то он станет 
вашим. А это сулит расширение сфе- 
ры влияния, увеличение прихода ре- 
сурсов (сколько и каких ресурсов вы 
получите — зависит от ситуации). Ко- 
роче, города лучше захватывать как 
можно раньше — это повлияет на ва- 
шу экономику и обороноспособность 
наилучшим образом. 

Контролируются и захватываются 
города отрядами. Отряд в Ах & Авез 
— это набор из нескольких юнитов во 
главе с командиром. Правда, все от- 
ряды стандартизированы (в отличие 
от Копап !), но их достаточно много, 
чтобы выбрать наиболее подходящий 
для данной конкретной задачи. Есть 
тути пехота, и танки, и даже парашю- 
тисты. Естественно, стоит тщательно 
подойти к вопросу организации бое- 
вой группы. Если вы пойдете на штурм 
укреплений противника, не помешает 
разжиться артиллерией и тяжелыми 
танками. А вот если требуется быстро 
захватить несколько городов, идеаль- 
ным выбором будет легкая пехота. В 
случае же, когда города эти придется 
еще и удерживать, берите механизи- 
рованную пехоту (по-моему, послед- 
няя вообще является лучшим соеди- 
нением в игре по соотношению це- 
наачество). 

Присутствует в игре и авиация, но 
уже не столько отдельный юнит, 
сколько класс. Дело в том, что мы 
строим аэродром, а потом можем ре- 
гулярно организовывать на головы 
противников бомбардировку, а также 
разведку и тому подобные вещи. Лич- 
но управлять самолетиками, к сожа- 
лению, нам не дадут, они все выпол- 
нят сами. Поэтому-то авиация хороша 
только в больших количествах (в кам- 
пании за Ось, кстати, вы почувствуете 
это на своей шкуре). 

Сохранилась в игре такая "фишка", 
как восстановление отрядов в своей 
сфере влияния. Даже почти полно- 
стью уничтоженный отряд можно вос- 
становить до первоначального состоя- 
ния, если его отвести на свою землю. 
Так что война зачастую превращает- 
ся в тактику "укусил — убежал", если 
только у вас (или у вашего противни- 
ка) нет подавляющего преимущества 
в численности и качестве. Но знайте, 
отряды восстанавливаются только 
тогда, когда они "приписаны" ктем или 
иным баракам. Иначе будут ходить 
неприкаянные и скоро умрут от мет- 
кого огня противных врагов. 

Отряды в боях получают опыт. По 
достижении определенного уровня та- 
кового они переходят на новые уров- 
ни, получают бонусы к атакующей си- 
ле, морали и прочим характеристи- 
кам. И отряд даже с одной "лычкой" 
лучше поберечь (такие хлопцы спо- 
собны переломить ход равной при 
прочих параметрах битвы), а уж сдву- 
мя-тремя... 

Командуют парадом на поле боя ге- 
нералы. В каждой миссии кампании 
вы будете играть > 
за одного из 
великих _ 


военачальников тех времен. А у каж- 
дого генерала есть четыре способнос- 
ти, наилучшим образом отражающие 
его любимый способ боевых дейст- 
вий. Конечно, у многих способности 
совпадают, но есть и уникальные. Что- 
бы не быть голословным, назову не- 
сколько таких "умений". Так, у запад- 
ных союзников почти всегда есть уме- 
ние коврового бомбометания, пре- 
вращающего небольшой участок мест- 
ности в пустыню (по крайней мере 
юнитов и зданий там точно не оста- 
нется). Немцы могут ответить им \-2 
("Фау-2"), но эта штука все же посла- 
бее будет. После нее многие здания 
выживают. А запустить два раза под- 
ряд одну и ту же способность не полу- 
чится, тк. между применениями 
должно пройти время. Есть и другие 
способности: открывающие на опре- 
деленное время всю карту или ее 
часть, повышающие характеристики 
юнитов и т.д. и т.п. В целом, способно- 
сти генералов очень полезны, хотя и 
требуют разумного применения. Кста- 
ти, эти самые способности применя- 
ются не "за просто так". Генерал дол- 
жен накопить заданное игрой количе- 
ство опыта (и чем мощнее способ- 
ность, тем больше опыта понадобит- 
ся). А опыт дается за убитых врагов, 
уничтоженные здания, а также просто 
за время, которое вы смогли продер- 
жаться на карте. Копите опыт, госпо- 
да, и применяйте против врага что-ни- 
будь "зубодробительное". 

Сами кампании состоят из наборов 
миссий. В миссиях мы можем поуча- 
ствовать в войне за все пять великих 
держав, причем будут даже мегапопу- 
лярные сражения (например, битва за 
Сталинград). Неудивительно, что в от- 
дельных миссиях на нас накладыва- 
ются ограничения. Например, при вы- 
сардке на остров, контролируемый 
японцами, американцам разрешат 
‚ пользоваться только пехотой. С 
_& пругой стороны, японцы там так- 

_- же не имеют бронетехники, 
› так что все по-честному. А во- 
обще проходить миссии в кам- 
пании очень интересно — мне 
понравилось и защищать Ста- 
: линград, и насту- 
> пать на Еги- 
пет, и многое 


Жаль только, что компьютер порой 
думает не самым лучшим образом. 
Бывает, атакуешь его базу, а отряд 
врага, стоящий рядом с ней, ни на что 
не реагирует. Да, над искусственным 
интеллектом надо было еще порабо- 
тать. А вот что он умеет великолепно, 
так это давить массой. Причем не 
только массой отрядов. Так, наступая 
на позиции западных союзников, 
будьте готовы к непрестанным бом- 
бардировкам. Здесь и появится необ- 
ходимость в разносторонней армии — 
без зениток ну никак не обойтись (бу- 
дете только терять юнитов, даже не 
дойдя до сухопутных сил врага). Таких 
примеров, где требуется не только со- 
брать "большую толпу", но еще и поду- 
мать, кого в эту "толпу" включить, мно- 
го. Думайте, господа, и война пойдет 
так, как вы пожелаете. 

Что касается исторической состав- 
ляющей, с ней в игре практически все 
в порядке. Отряды могут состоять из 
самых разных юнитов, но большинст- 
во воинов и техники вполне узнавае- 
мо. Так, вы никогда не перепутаете 
Р2-\ с Р2-М по внешнему виду, если 
раньше видели их на картинках в 
учебнике истории. Жаль только, что 
несколько "ляпов" разработчики все 
же допустили (например, поместили 
маркировку "Королевского Тигра” на 
"Тигр" обыкновенный). Впрочем, они 
ведь игру не для историков создавали, 
не так ли? 

Но хватит о кампании, поговорим о 
режиме "Вторая мировая война". Дан- 
ный режим предоставит возможность 
поиграть за любую из пяти держав на 
стратегической карте, поделенной на 
провинции. Выбираем страну, руково- 
дящего ее вооруженными силами ге- 
нерала и — в добрый путь! Наша цель 
— захватить две столицы держав про- 
тивника (пля Оси — любые две из 
трех столиц противника, для союзни- 
ков — обе столицы, то есть Берлин и 
Токио). Стратегическая часть предла- 
гает нам один вид ресурсов, за кото- 
рый все и строится. Добываются ре- 
сурсы с провинций под нашим контро- 
лем. 

Ресурсы можно тратить в трех на- 
правлениях. Первое — приобретать 
новые подразделения. Покупать мож- 
но шесть типов подразделений — от 
банального пехотного (самое деше- 

* забвое) до танкового 

с авиационной 
поддержкой 
(наиболее 


Второе — улучшать свои подразделе- 
ния. Шаг за шагом армии проходят це- 
почку улучшений, в результате чего из 
хиленькой пехоты вполне реально 
сделать танки (хватило бы ресурсов). 
Ну и третье направление — исследо- 
вания. Но. по сути. основная задача 
траты денег по исследованию и улуч- 
шению — дать нам преимущество в 
тактических боях. Дело в том, что бои 
в стратегическом режиме игры мож- 
но отыгрывать как "на автомате", так 
и с помощью личного командования 
войсками. На автомате учитывается 
сила ваших подразделений, а также 
ряд случайных факторов. Если же ав- 
томатический бой вас подводит (чи- 
тай — вы проиграли), всегда можно 
попробовать провести сражение в ре- 
альном времени. И вот тут-то деньги, 
вложенные в улучшение подразделе- 
ний и исследования, вам и пригодят- 
ся. Вы сразу получите лоступ к мощ- 
ным отрядам, а сделанные "на гло- 
бальной карте" исследования будут 
уже проведены к началу боя на карте 
тактической. Так что улучшайтесь, по- 
ка можете. 

Но и здесь порой подводит искусст- 
венный интеллект. Иногда компьютер 
даже очищает столицы (оставляя там 
лишь немобильные гарнизоны), чтобы 
выполнить какие-то свои тактические 
задачи. Результат — столицы быстро 
занимаются игроком. А чтобы нельзя 
было выиграть за пять минут, перио- 
дически в боях игроку засчитывается 
поражение (даже при десятикратном 
превосходстве в силах). Волей-нево- 
лей приходится лезть в режим ВТФ, 
чтобы остановить "читерский А! от 
прорыва в свой тыл. Короче говоря, 
режим "Вторая мировая” интересен 
лишь на недолгий период времени. Уж 
больно много в нем скопировано с 
Все о! Мавопз$, но при этом результат 
получился явно слабее. 

Графически игра неплоха. Разнооб- 
разие ландшафтов (от заснеженных 
полей СССР до пустынь Африки), кар- 
тинки выстрелов, полеты по воздуху 
после взрывов — все это радует глаз. 
Расстраивает же то, что разработчики 
переборщили с размерами некоторых 
карт, и при большом количестве отря- 
дов на них игра начинает тормозить 
даже на сильных машинах. Ночью все 
подсвечивается фарами и фонарями. 
Реализован и принцип "танки грязи не 
боятся" — ваши бронированные дру- 
зья смело едут через лес, сминая де- 
ревья на своем пути. Это, конечно, от- 
лично, но почему точно так же мнут 
деревья даже легковые автомобили? 

Звуки выстрелов, взрывов, пере- 
движений вполне достойны. Особенно 
же меня порадовали разговоры сол- 
дат. Те, кто слышал американский ди- 
алект, без труда узнают его в игре у 
американских солдат. Британцы гово- 
рят так, как и положено подданным 
королевы, а немцы выражаются по- 
немецки. Честь и хвала Ттебае 
Зи4ю$ за внимание к столь антураж- 
ному элементу. 

Пришла пора осудить или похвалить 
игру. В принципе, ее стоило бы осу- 
дить — слишком многое взято из дру- 
гих проектов (смотрите графу "Похо- 
жие игры"). Но конечный продукт, как 
это ни удивительно, вышел очень да- 
же пригодным к употреблению. Удач- 
ная смесь разнообразных идей за- 
ставляет посвятить игре несколько ве- 
черов. Если бы не периодически раз- 
дражающие недоработки, было бы 
совсем хорошо. 


на 0. эт 


Хороший продукт по Второй мировой 
войне. "Малину" портят ошибки в Ари 
откровенное “передирание” многих 
идей Корал 1. Но посмотреть стоит, 
хотя бы ради отличной кампании. 


Могаи! Апдотаг5Ку 

Диск предоставлен интернет- 
магазином "МедиаКрафт” 
мллим.тефасга_.Пор.Бу 
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История, 
рассказанная 
заново 


Название игры в оригинале: ЗА 
мМаег'5 Ргае$! 

Жанр: стратегия/НРС/асвоп/ 
агсаае 

Разработчик: Егаж$ 

Издатель: Аап 

Количество СБ: 2 

Похожесть: Рой! НоуаЕ 2, Ргае5! 
Системные требования: Репйит 
Ш-1 СН2, 128 МЬ ВАМ, 64 МБ 309 
Маео Сага,  $Фоипа  ВаЯег 
СотрайЫе $оипа Сага, 1,2 СЬ 
Нага Б5с Зрасе 


Кто не знает Сида Мейера? Си- 
да знают все. Именно он пода- 
рил нам “Цивилизацию” и “Пи- 
ратов“. Это были великие игры, 
и они заслуженно получили 
продолжение в наше время. 
Третья “Цивилизация” нынче не 
менее популярна, чем ее пред- 
шественница (и готовится уже 
четвертая часть). “Почему бы 
нам не сделать римейк "Пира- 
тов”, раз с СмИыаНоп все так 
хорошо?" — подумал Сид, и его 
компания Ргах взялась за де- 
ло. Результат этой работы ле- 
жит перед нами уже сейчас. 
Так получилось ли у Сида до- 
биться своей цели и завлечь в 
сети Ргаюе$! толпы геймеров? 
Вот это мы сейчас и узнаем. 


Реально конкурентов у Ргаез! пока 
немного. По сути, данной тематикой 
серьезно занимаются лишь две фир- 
мы. Первая — наши соседи-россияне 
из “Акеллы” со своими "Корсарами" и 
"Пиратами Карибского моря". Впро- 
чем, вторая игра получилась откро- 
венно неудачной, так что до выхода 
"Корсаров Ш" "Акелла" вряд ли смо- 
жет удержаться на первом месте с 
“настоящей пиратской игрой“. А вот 
второй конкурент гораздо серьезнее 
— Азсагоп с сериями Рой Ноуае и 
Тописба. У "Аскарона" результаты по- 
лучше, и на момент выхода римейка 
Риа{е$! лучшей пиратской игрой счи- 
талась Рой Воуае 2. Но вот вышли 
"Пираты", и началась жесточайшая 
борьба за лидерство. 

Риаез!, как это ни странно звучит, 
предлагают нам некое подобие сюже- 
та. Главный герой — молодой чело- 
век, чья семья была продана в рабст- 
во за долги какими-то "плохилками". 
И теперь нам предстоит не только 
отыскать бедных родственников и по- 
дарить им свободу, но и "разобрать- 
ся" с товарищами, которые столь не- 
справедливо поступают с силами До- 
бра. "Да как они посмели!" — правед- 
но восклицаем мы и начинаем при- 
ключение. 

Приключения, что уже достаточно 
обычно, развернутся на просторах 
Карибского моря и прилегающих об- 
ластей. Основные наше занятия — 
каперство (пиратство, охота за голо- 
вами — называйте, как хотите), вы- 
полнение заданий и получение для 
себя "тепленького местечка" в обще- 
стве. Немало придется поплавать по 
Карибам. немало провести морских и 
сухопутных сражений. Ждет нас и 
спасение красавиц, и таинственные 
заброшенные города, и пиратские 
клады... 

Для начала неплохо бы осмотреть- 
ся в городе. Город на выбор преллага- 
ет немного: верфь, торговец, губерна- 
тор, таверна. Всего в игре четыре 
страны, которые иногда могут выда- 
вать задания, а также поощряют зва- 
ниями. Как это делается? Приходите 
к губернатору. он вам объясняет, что 
его страна (например, Голландия) 
сейчас в войне с Англией. Берем па- 
тент на каперство и начинаем топить 
английские корабли. Чем больше то- 
пите, тем выше ваш рейтинг в этой 
стране. С ростом рейтинга губерна- 
тор будет повышать ваше звание 
(максимально можно дослужиться до 
герцога). Но не это самое интерес- 
ное. Гораздо больше мне понрави- 


лась идея с дочками губернаторов. 
Начиная с определенного момента, 
они будут предлагать вам потанце- 
вать с ними. Отказываться или согла- 
щаться — вам решать (мой совет — 
смотрите на внешность:)). Согласив- 
шись, вы попадете в первую мини-иг- 
ру — танцы. 

В "Пиратах" много мини-игр, разно- 
образящих геймплей. Танцы — толь- 
ко одна из них. Нам надо выделывать 
танцевальные па, стараясь не сбить- 
ся (то есть вовремя нажимать на со- 
ответствующие клавиши). Если вы хо- 
рошо себя покажете в танце, дочь гу- 
бернатора согласится поддерживать 
с вами отношения и дальше (а плохо- 
го танцора ждет от ворот поворот). 
Делать-это стоит хотя бы потому, что 
она снабжает вас информацией и да- 
рит полезные вещички. А в конце ва- 
ших отношений будет свадьба. Только 
одна недоработка — почему-то после 
свадьбы наш герой не перестает 
флиртовать с другими красавицами. 
Хотя, может, он просто ловелас. 

Немалую пользу вам окажет и та- 
верна. Там всегда можно услышать 
последние сплетни, набрать новых 
моряков и пообщаться с путешест- 
венниками. Чем мне нравятся по- 
следние, так это возможностью при- 
обрести ценные вещички. Персонаж 
игрока не получает развития через 
ролевую систему (как это происходит 
в творениях "Акеллы"). зато с лихвой 
возмещает это вещами. Тут вам и 
разнообразные виды оружия и доспе- 
хов (помогающие в дуэлях), и посохи 
(улучшающие отношения с индейца- 
ми), и подарки для ваших дам, и даже 
вещи, помогающие открывать скры- 
тые локации. Короче говоря, берите 
все, на что хватает денег, — окупится 
с лихвой. Простейший пример: приоб- 
ретя полный набор вещей для танцев, 
вы будете так лихо показывать себя 
на балах, что все девушки будут ваши- 
ми). 

Но хватит о-женщинах, перейдем к 
истинно мужскому занятию — мор- 
ским путешествиям. Садимся на ко- 
рабль и плывем в море. При встрече 
с враждебным судном можно на него 
напасть (или оно само на вас напа- 
дет), после чего начнется морское 
сражение. Сражения в игре выполне- 
ны на твердую "пятерку" (из пяти воз- 
можных). Используя направление ве- 
тра, корабли стараются занять как 
можно лучшую позицию, обстрелять 
противника, утопить или взять на 
абордаж. Впрочем, топить как раз не- 
выгодно, гораздо лучше захватить ко- 
рабль. Есть два пути: расстреливать 
его, пока он не выкинет белый флаг, 
после чего подойти и захватить (это 
опасно преждевременным потопле- 
нием противостоящей стороны), или 
взять на абордаж сражающегося вра- 
га. Часто, когда команды примерно 
равны, появляется возможность сыг- 
рать во вторую мини-игру — дуэль. 
Выбирая разнообразные удары и 
блоки, сражаемся, пока противник не 
признает свое поражение или не по- 
бедит нас. Причем если на начальном 
уровне сложности выиграть дуэль не 
составляет труда, то на последнем — 
придется немало потрудиться. Только 
постоянные тренировки спасут поло- 
жение. 


Захватив корабль, можно его про- 
дать в городе или оставить себе. В 
принципе, толку водить за собой боль- 
шой флот нет. Все равно в битве вы 
деретесь одним кораблем (флагман- 
ским), так что пара судов — идеал для 
пиратско-каперского флота, осталь- 
ное смело продавайте. А вот свои 
лучшие два корабля надо апгрейдить. 
Во многих портах можно приобрести 
улучшения. Например, тройные гама- 
ки (увеличивающие число членов ко- 
манды), или же пластины, дающие 
лучшую маневренность или защиту. 
Все упучшения реально полезны, 
ищите их и приобретайте. Да и самих 
типов кораблей в игре хватает. От ба- 
нальных барков до линейного кораб- 
ля (найти его можно только на по- 
следних сложностях, да и то не сразу). 
Но есть здесь и недостаток — посмо- 
треть характеристики судов напря- 
мую из игры-нельзя, приходится лезть 
в "Пиратопедию" (энциклопедию иг- 
ры). 

Огромна польза и от офицеров-по- 
мощников. В своих скитаниях вы не 
раз будете натыкаться на товарищей 
с исключительными способностями, 
готовых вам помочь. Здесь будут и 
повара, и артиллеристы, и даже боча- 
ры. К счастью, для всех них есть опи- 
сание, иначе понять назначение от- 
дельных товарищей было бы сложно- 
вато. 

Мы не только плаваем по морю, но 
порой и прогуливаемся по суше. Час- 
тенько нам дают задания по поиску 
сокровищ или пропавших родственни- 
ков, которые надо выполнять, выса- 
дившись на берег. В этом случае ко- 
манда отправится по берегу к завет- 
ной цели. Обычно на картах, которые 
дают для выполнения такого задания, 
есть посторонние объекты (деревья, 
гейзеры, храмы индейцев). Увы и ах, 
но эти объекты никакой роли не игра- 
юти просто стоят для лучшего опре- 
деления направления. Кстати, по бе- 
регу можно добраться до некоторых 
городов, не доступных с моря, и взять 
их штурмом. Штурм города с суши — 
очередная "игра в игре". Нам дают не- 
сколько отрядов моряков (кто-то из 
них умеет стрелять, кто-то лучше сра- 
жается в рукопашной). Задача — 
уничтожить все отряды противника. 
Выглядит все это в виде настольной 
игры — по очереди вы и противник 
перемещаете свои отряды и атакуете 
на карте, поделенной на клеточки. Ну 
а взяв город, можно его пограбить, 


получив прибавку к "зарплате". 

Когда правительства некоторых 
стран станут относиться к вам недру- 
желюбно, их города перестанут пус- 
кать ваш флот в свои пределы. Оста- 
нется либо штурмовать поселение, 
либо пробраться в него — очередная 
мини-игра: герой храбро крадется по 
улочкам города, прячась от стражи 
(или оглушая ее) и пытаясь попасть в 
нужное здание. Для лучшего опреде- 
ления цели на заборах расставлены 
стрелочки, указывающие направле- 
ние. Вот только это "развлечение" 
очень быстро надоедает, лучше бы 
его вообще не было. 

Помимо городов четырех стран 
есть на карте и другие населенные 
пункты — индейские деревни, иезуит- 
ские миссии и пиратские городки. По 
сути, толку от них не очень много. У 
иезуитов можно получить информа- 
цию, а пиратов или индейцев подгово- 
рить напасть на какой-нибудь неугод- 
ный вам город. Вот и вся польза. С 
другой стороны, подобные поселения 
здорово разнообразят игровую карту, 
увеличивая количество полезных 
объектов (тут Рой Воуа!2 следует по- 
учиться у старшего собрата). 

К сожалению, экономическая со- 
ставляющая в игре напрочь отсутст- 
вует. Товаров немного, и торговать 
ими не имеет смысла; от земли, кото- 
рую дарят вам губернаторы, тоже 
проку никакого. В общем, до шедев- 
рального в этом отношении Рой Роуа! 
2 "Пираты" явно не дотягивают. К то- 
му же после покупки всех предметов 
и приобретения всех улучшений для 
своего корабля становится просто не- 
куда девать деньги, что раздражает. 

В ифе есть и квесты. Например, 
охота на известных пиратов, спасе- 
ние украденных дочек губернаторов, 
расследование судьбы своей семьи. 
К сожалению, эта часть не была про- 
работана в достаточной степени. Так, 
известных пиратов ограниченное ко- 
личество и новые “не рождаются“ 
(вспомним Рой НоуаЕ 2, где ситуация 
прямо противоположная), а дочек по- 
хищает один и тот же человек (достал 
он меня уже!). Можно еще перевозить 
новых губернаторов в города. Только 
дочки у них останутся те же, что иу 
прежних правителей! Жаль, что роле- 
вому моменту не уделили должного 
внимания, это могло бы значительно 
разнообразить игру. 

Но вернемся к членам нашей ко- 
манды. Через какое-то время у них 
начнет портиться настроение (как бы- 
стро — зависит от вашей репутации, 
успехов. предметов и офицеров). Ког- 
да настроение совсем упадет, лучше 
всего зайти в дружественный порт и 
поделить добычу. Вам, как капитану, 
достанется ее значительная часть (а 
все остальное — матросам). Кстати, 
при дележе все корабли будут прода- 
ны, и вы останетесь только с флагма- 
ном. Да и матросы разбегутся (кроме 
горстки самых преданных), и ковать 
свое счастье придется с самого нача- 
ла (хорошо хоть, что предметы, вы- 
полненные квесты, офицеры и тому 
подобное останется с вами). 

Если вас не устраивает текущая 
сложность игры (всего сложностей 
пять штук), сразу после раздела добы- 
чи ее можно поменять (рекомендую 
играть хотя бы на средней сложнос- 
ти). Проблема в том, что многие наст- 
ройки на минимальном уровне не до- 


ступны (например, время начала при- 
ключений или лучшие корабли). Да и 
играть “новичком” слишком просто 
(особенно если у вас есть опыт в по- 
добных играх). Только не надо сразу 
пытаться замахнуться на последнюю 
сложность. Там вами займутся уже 
серьезно, будьте к этому готовы. И 
придется не только убегать от превос- 
ходящего вас качественно и количе- 
ственно противника, но и посидеть в 
тюрьме (хорошо хоть, отгура можно 
сбежать). 

Напоследок о статистике. Ее в игре 
— хоть отбавляй. Из меню вы може- 
те посмотреть данные по своему фло- 
ту, по себе любимому, глянуть на спи- 
сок лучших пиратов (желаю вам стать 
в нем первым). Есть там и "Пирато- 
педия", содержащая данные обо всем 
в игре (про любую мало-мальски зна- 
чимую мелочь там можно прочитать). 
Короче говоря, статистика меня по- 
радовала. Респект. 

Теперь о графике. Движок неплохо 
справляется со своей работой. В бою 
можно заметить даже мельчайшие 
детали такелажа, мини-игры отрисо- 
ваны на уровне. Да и эмоции персо- 
нажей не подкачали. Чего только сто- 
ит сцена, когда вы отказываетесь от 
предложения сходить на бал с дочкой 
губернатора. Всем смотреть и тихо 
радоваться. К тому же для многих со- 
бытий в игре нарисованы ролики. И 
когда вы будете освобождать дочек 
от злого испанского полковника, ког- 
да будете уничтожать великих пира- 
тов, жениться, находить клады — все 
это вам покажут отдельными ролика- 
ми. Потрясающе красивы и боевые 
сцены. Все эти финты, прыжки, ис- 
пользование подручных предметов 
невольно заставляют аплодировать 
разработчикам. Все было бы просто 
замечательно, если бы не недостатки. 

А недостатков также хватает. Глав- 
ный из них — взаимопроникновение 
кораблей. Не один раз вы столкнетесь 
с ситуацией, когда корабли при по- 
пытке абордажа будут проходить друг 
через друга. Еще ужаснее смотреть 
на то, как корабль проходит через 
часть городского форта, полностью 
растворяясь в нем и появляясь с дру- 
гой стороны. Вы как хотите, а я счи- 
таю, что в подобной игре таких "ля- 
пов" допускать нельзя. Стыдно, госпо- 
да "фираксианцы", просто стыдно! 
Двадцать первый век на дворе, а вы 
все еще "детскими болезнями" стра- 
даете. 

Музыка ничего шедеврального или 
провального нам не показала. Управ- 
лять можно как с клавиатуры, так и 
мышью. Но мышь здесь не всегда 
удобна. Создается впечатление, что 
разработчики специально пытались 
добиться возвращения ностальгии по 
“старым добрым клавиатурным вре- 
менам". Не знаю, насколько это ог- 
равдано, так как в том же танце по- 
рой приходится жутко ругаться на со- 
здателей Ргае5! за воплощение соб- 
ственных управленческих идей. 
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Как римейк "старых добрых" Ргае$! 
новая игра очень даже хороша и по- 
прежнему предъявляет претензии 
на первое место "пиратской". К со- 
жалению, ряд моментов (отсутствие 
нормальной экономики, недорабо- 
танность ролевых идей, малое коли- 
чество МРС, провалы графического 
движка) не дает ей это сделать. Тот 
же Рой ВоуаЕ 2 остается на троне. 
Нет, я не хочу сказать, что "Пираты" 
— плохая игра. Поиграть в нее несо- 
мненно стоит — хотя бы ради мини- 
игр и неплохо проработанного мира. 
Но этот мир мне кажется менее жи- 
вым, чем в оригинальной игре, вы- 
ходившей еще в 1987 году. Хотя, мо- 
жет, это я постарел и начал предъ- 
являть к играм более высокие тре- 
бования? 
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Издатель: Асизюп 
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Похожие игры: УМ Ведетрвоп, 
Заг Иагз: Ков о Ше Оч 
Нерис 
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Пока вся прогрессивная моло- 
дежь радовалась второму при- 
шествию НаН-Ше, на свет бо- 
жий одновременно с идолом 
выползло Нечто — темное, 
страшное, но симпатишное. Вы 
не ждали его? О, но ведь его 
делает компания с приятным 
русскому уху названием Тгока. 
А они, как утверждают старо- 
жилы, приложили руку к Раш 
номер один (который чудакам 
вроде меня нравится несколько 
больше, чем номер два) и, что 
доказано документально, сде- 
лали Агсапит, самую недооце- 
ненную ролевую игру в истории 
скрещивания деревянной эль- 
фийской магии с чугунным гно- 
мьим пулеметом, а также пе- 
чально известную Тетре о 
Еетегта! Е\!, далекую, прямо 
скажем, от идеала РПГ, исполь- 
зовавшую — трехсполовинную 
версию О&0. Нынче же Тройка 
создала Игру по “Миру Тьмы” 
от МПНе Мон. (МЛие Мо! лет 
двадцать назад разработали 
ролевую систему, посвящен- 
ную всем страшилкам, что на- 
селяют мир: зомби, оборотни, 
колдуны...) Вампиры! Они-то и 
стали гвоздем ролевой систе- 
мы, игры по которой уже со- 
здавались ранее (Матрие: Фе 
Мазадигаае Ведетр#оп), но осо- 
бой популярности не получили, 
несмотря на многочисленные 
плюсы. Итак, Уатрие: ТКе 
Маздиагаае ВюооЯйптез — сказ о 
вурдалаке, роль которого игра- 
ете вы. 


«Я был рожден под знаком 
красного кровяного Тельца» 


Его жизнь была обычной и ничем 
особым не выделялась среди жизней 
миллионов существ, идущих своих 
путем к смертному одру. Не выделя- 
лась по тех пор, пока в обычном "уль- 
трапопулярном" клубе он не повст- 
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Разработчик: Са! Бадду Сатез 
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Минимальные системные тре- 
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— Так, сначала все поделим. а по- 
том завоюем, нет, сначала все заво- 
юем, а потом поделим. А как поде- 
лим? На троих, конечно же. Кстати, 
маг, а где рейнджер? 


речал вампира. Это было невероят- 
ное существо: бледная мягкая кожа, 
завораживающий, гипнотизирующий 
взгляд... Одновременно оно чем-то 
было похоже и на демона, и на анге- 
ла. Все было как в тумане, до тех 
пор, пока вампир не подарил ему 
Поцелуй, взяв его кровь и отдав 
часть своей. 

Позже он очнулся. Все изменилось: 
глаза приобрели возможность пре- 
красно видеть сквозь полумрак, мыш- 
цы налились силой, тело чувствовало 
себя рожденным заново, но где-то 
глубоко в душе возникла чудовищная, 
пожирающая сознание Пустота, будто 
зверь метался в глубинах мозга и хо- 
тел вырваться наружу. Он почти сра- 
зу понял, что произошло, и его обуял 
ужас. Но он ничего не успел сделать, 
ибо пришли пругие. Одно движение 
такого же нечеловека — и в грудь 
мягко вошел деревянный кол. 

Но, конечно, это не могло закон- 
читься так быстро и так бессмыслен- 
но... Когда кол вынули из охладевше- 
го сердца, он сидел на коленях в за- 
ле, полном вампиров — кто они, он 
сразу понял по нечеловечески быст- 
рым движениям, скорее грациозным, 
чем резким. Создатель был рядом, 
по всему было видно, что собрание 
было из-за него. Один, очевидно 
главный, говорил что-то о законе и 
справедливости. Затем один из его 
подручных одним движением отру- 
бил Создателю голову, и тело его бук- 
вально испарилось на глазах. 

А самому молодому кровососу ос- 
тавили жизнь, или, если угодно, суще- 
ствование. ЛаКроикс, глава вампи- 
ров, взял его на свое попечение, дал 
ему работу... Кровавую работу. 


«А у вас есть вегетативный 
круг кровообращения?» 


Мир. как водится, раскололся попо- 
лам. Наш герой оказался вовлечен в 
такие жуткие веши. как всякого рода 
древние пророчества, противоборст- 
во вампирских группировок и про- 
чее. Добро пожаловать на темную 
сторону мира! 

Рождение героя происходит под 
вашим чутким руководством. Можно 
полностью самому настроить все па- 
раметры персонажа, можно пройти 
небольшой тест в стиле чуаддеа 
АШапсе. Но в любом случае главное 
— клан, к которому принадлежит 
персонаж. Кланы вампиров отлича- 
ются, но не сильно, представителя 
любого клана можно натренировать 
на что угодно. Но тут в дело вступает 
ролевой отыгрыш. Вас смущает гра- 
фа "Жанр"? Плюньте, в этом Асвюп- 
АР@ больше ролевого, чем во всем 
ширпотребе, что вы видели за по- 
следние пару лет. За каждый клан — 


— Да на льду поскользнулся, упал, 
теперь у него гипс на всю голову, в 
форме его знаменитой шляпы. 

— Слушай, маг, а откуда в лесу 
посреди лета лед? 

— Воин, тебе сколько раз говори- 
ли — думать варвару или рыцарю 
вредно. Мысли — они ведь броню 
мешают носить, мечом махать. Я за 
вас с рейнджером обо всем давно 
подумал и все за вас решил. 


Господа авантюристы, королевст- 
во наконец-то остро нуждается в ва- 
ших замечательных талантах. Ко- 
роль предлагает большую награду за 
освоение новых земель, которые 
долго находились под властью лес- 
ных чудовищ. 

Примерно так завязывается сю- 
жет в новой стратегии реального 
времени с элементами РГГ. Эле- 
менты РПГ — это три доступных 
класса авантюристов: воин, маг и 
рейнджер, которым предстоит стать 
(под вашим чутким руководством) 
грозой монстров, опорой короля и 


свой стиль игры, который зависит не 
столько от навыков, сколько от спе- 
цифических способностей, не по 
принципу, упаси боже, Саыо, а как в 
слегка измененном Засгед. Аристо- 
краты Вентру пьют исключительно 
человеческую кровь, да еще и очень 
разборчивы — кровь какого-нибудь 
бомжа им каждый второй раз выли- 
вается в понижение самооценки и 
морального духа. Психопаты Малка- 
виане регулярно слышат голоса из 
иного мира, изъясняются витиевато 
и в наиболее бредовой форме, пото- 
му окружающие, естественно, реаги- 
руют на них покручиванием пальца у 
виска. Убийцы Носферату неописуе- 
мо уродливы, даже среди нежити они 
почитаются ужастиками, потому лю- 
бое столкновение с людьми ведет к 
громким крикам: "А! Он пришел за 
мной!", что очень мешает работе. 
После выбора класса предлагается 
раскидать очки по параметрам и уме- 
ниям. Для среднего РС-игрока это по- 
кажется странным, но только не на- 
стольщикам, ибо на "Мире Тьмы" ба- 
зировано много известных вещей, на- 
пример, российская "Эра Водолея“. 
Общий смысл таков: у игроков есть не 
уровни, а сразу Ехрепепсе Ро, по- 


лучаемые за успешное выполнение 
заданий (ла-да, за драку саму по себе 
вы ничего не получите). Они раскиды- 
ваются по параметрам следующим 
образом: параметр стоит дороже, 
чем навык, пюбое повышение стоит 
тем больше, чем больше в него уже 
вложено. Кроме того, каждый навык 
имеет за собой параметр, и в случае 
применения делается бросок "пара- 
метр+умение" против сложности. 
Приведу простой пример: вампир 
Алукард Потапьевич пытается взло- 
мать дверь. Его навык взлома 3, лов- 
кость 3, суммарные возможности 
3+3=6. Ткнувшись отмычкой в дверь, 


сборщиками ценностей для игрока. 
Да, я не оговорился — основным ис- 
точником дохода для игрока будут 
трофеи. которые доблестные герои 
будут собирать по всей карте. На 
прибыль от зданий, обслуживающих 
потребности будущих героев коро- 
левства, рассчитывать не приходит- 
ся. Все для героев — все для побе- 
ды. Денег за мечи, луки, отдых в оте- 
леит.п. с героев не берут принципи- 
ально. Дескать, нужное дело для 
страны делают, а главные геройские 
желания (хлеба и зрелищ, потом по- 
спать и новую броню купить) как-ни- 
будь удовлетворим. При строитель- 
стве обслуживающих героев зданий 
доступно 6 типов построек, необхо- 
димых для производства оружия и 
брони, получения вкусной еды и 
полноценного отдыха, исследования 
и обучения умениям, а также раз- 
влечений (скромных и не очень). Са- 
ми здания поделены по схеме: цена 
постройки/качество услуг. Причем в 
самые дорогие здания (элитная гос- 
тиница, мастер-мечник, бордель) за- 


он обнаруживает, что сложность 
взлома 10. Потапьевич применяет 
Кровавую Ярость, она увеличивает 
все физические параметры на 5. Лов- 
кость становится равна 8, суммарные 
возможности по взлому — 11, идверь 
вскрывается. В битве все немного 
сложнее, но разобраться можно. 


Есть и специальные вампирские 
дисциплины. Одна общая — Крова- 
вая Ярость (разве что у одного из 
кланов вместо нее — жуткий Озве- 
рин, +10 ко всем физическим пара- 
метрам), и три уникальных, завися- 
щих от клана. Правдоведенье, доми- 
нирование над разумом, скрытность, 
эю-то. ослабление противника... В 
общем, вы поняли. На них тратится 
много больше очков развития, но и 
польза от них внушительная. 

Хочется отметить, что в цепом ро- 
левая система, в отличие от той же 
АО&О, в большей степени ориентиро- 
вана на общение между персонажа- 
ми. Посудите сами — в игре три фи- 
зических параметра (сила, ловкость 
и выносливость, конечно), три мен- 
тальных (интеллект, образованность, 
интуиция; последняя помогает в за- 
щите от ударов и во взломе компью- 
теров) и три социальных. Это внеш- 
ность — первое впечатление важнее 
всего, харизма — способность вести 
разговор, спорить и уговаривать, ма- 
нипулирование — способность плес- 
ти интриги, воздействовать на МРС 
напрямую (“Ребята, вы заставляете 
меня делать то, что я ОЧЕНЬ не хочу 
делать”). При хорошей прокачке со- 
циальных параметров очень часто, 
т.е. почти всегда конфликт можно 
разрешить мирным путем. 


«Смерть — это то, 
что бывает с другими» 


В чем же заключается игропроцесс? 
Наш герой снимает квартиру где-то 


хаживают только герои-ветераны 
(уровня 20-го, не меньше), "зеле- 
ным" бойцам достаточно оружия от 
простого мастера-оружейника, кло- 
унов на карнавале и хоть какой-то 
крыши над головой. Кроме того, 
часть зданий будет работать только 
для конкретного класса героев (ну 
что нужного для мага в лавке това- 
ров для рейнджера?). Не забудьте 
своевременно расширять ассорти- 


на окраине, бродит по городу и окре- 
стностям (сначала — по ночному 
Лос-Анджелесу) и, параллельно с ра- 
ботой на вампирское объединение 
Кармилла и подрывом деятельности 
противостоящей группировки Саб- 
бот, занимается своими делами. На 
основную сюжетную линию воздейст- 
вовать не дано, т.е. убить сюжетного 
персонажа никак нельзя. Однако в 
остальном вы вольны делать все, что 
пожелаете. МРС, которых имеет 
смысл убить без объявления сего в 
диалоге, довольно много. 

Как уже было сказано, большинст- 
во заданий можно выполнить без 
драк — да и вообще их в игре не мно- 
го. Ах, извиняюсь, в конце игры 
Тгожка вспомнила, что именно вписа- 
ла в графу "Жанр", и сделала кучку 
уровней стиля Васкп'ЗазИ. Так вот, 
прокачать персонажа можно исклю- 
чительно выполнением заданий мир- 
ным путем — разве что получить не- 
которые вещи можно исключительно 
смертоубийством. Миссии разнооб- 
разны, от "подай-принеси" до “рас- 
следуй", "отгадай хокку одного вы- 
пендрежника и найди его домишко". 
А как вам "проберись через старый 
дом с весьма агрессивным полтер- 
гейстом"? В мирных решениях помо- 
гают навыки уговора, в боевых — ес- 
тественно, боевые. Разве что драки с 
людьми без пулемета — детские иг- 
рушки благодаря вампирской крови. 
Потратьте ее запасы, и вы — мета- 
ющаяся по округе боевая машина, 
рвущая все, что попадается под руку 
на легкие-пегкие и темные-темные. 
Таков эффект воздействия Кровавой 
Ярости — жуткой вещи, которая из 
самого мирного вампирыша делает 
тварь гораздо сильнее любого боди- 
билдера, бегающую стометровку за 6 
секунд и ловящую пули магазинами. 
Огнестрельное оружие, между про- 


мент товаров: для этого необходимо 
как можно быстрее исследовать но- 
вые предметы экипировки. 

Чуть подробнее о ролевом аспек- 
те игры. Воины, маги, рейнджеры — 
классы стандартные, в пояснении не 
нуждаются. Деление по половому 
признаку никакой роли в процессе 
прохождения не играет. Опыт при- 
сваивается за убийство монстров и 
обучение в тренировочных залах, а 
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чим, вампирам вредит в два раза 
меньше, чем людям, да и уворачива- 
ются вампиры от пуль не хуже мр. 
Андерсона. По этому поводу народ 
на форумах гудит, что пушки в игре 
неэффективны, — отнюдь, умеючи 
можно многое наворотить. 

Ах да, вампир должен питаться со- 
ответственно режиму. Ничто не ме- 
шает прямо посреди улицы кинуться 
на человека и выпить его до дна, но, 
во-первых, за вами начнет гоняться 
полиция, а во-вторых — вы нарушите 
Маскарад. Максарад — это свод за- 
конов, который отличает цивилизо- 
ванного вампира от варвара-вурда- 
лака, и его поддерживают все вампи- 
ры Кармиллы. Законов, в общем-то, 
всего два: не давать людям знать о 
существовании вампиров и не созда- 
вать новых вампиров без приказа 
сверху. Пять нарушений Маскарада. 
— конец всему. Кроме того у героя 
есть так называемая человечность, 
отвечающая за его способность дер- 
жать себя. При низкой человечности 
в каждом бою вы будете терять кон- 
троль над собой, рвать и крушить все 
вокруг... Таких, как правило, убивают 
свои же. 

В ире есть интересная возмож- 
ность фастфуда — пакетики с кровью 
или крысы под ногами, но какой ува- 
жающий себя вампир будет так пи- 
таться, когда есть люди? Вопреки об- 
щественному мнению, вампиру во- 
все не обязательно выпивать всю 
кровь из человека. Более того, он 
чувствует предел возможностей че- 
ловека и может, если пожелает, ото- 
рваться от жертвы в нужный момент 
— тогда он не теряет очки человеч- 
ности, а человек из-за химических 
свойств слюны вампира все забыва- 
ет. Однако если переборщить, чело- 
век может и коньки склеить, что ве- 
дет к потере человечности. А зарабо- 
тать ее тяжело. Нужно усиленно тво- 
рить добро, безвозмездно, то есть — 
даром. 

Пока у вампира есть кровь в поро- 
ховницах, он применяет свои способ- 
ности, довольно быстро регенериру- 
ет. Понятно, что нужнее всего кровь 
в бою. И, между прочим, в игре суще- 
ствуют "боевые зоны", где можно 
безнаказанно крушить и ломать без 
боязни нарушить Маскарад — свиде- 
тели, как правило, не успевают сооб- 
щить окружающим об увиденном 
вампире. 

Играть интересно. Даже очень. 
Колоритные персонажи, интересные 
диалоги, запутанные квесты... Бой 
немного заторможенный, но очень 
зрелищный. Также не могу не похва- 
лить ролевую систему: в прочих 
представителях РПГ герой где-то к 
середине игры становится жутким 
танком — конечно, если игрок не ле- 


развитие персонажа — автоматиче- 
ское. Воина, как всегда, легче про- 
качивать в самом начале, предпочи- 
тая ближний бой, в котором ему нет 
равных. Мага лучше потихоньку раз- 
вивать на дальних дистанциях, и к 
уровню 20-му получим ходячий ком- 
плекс "Град". Рейнджер в сравнении 
с первыми двумя одинаково проиг- 
рывает и воину, и магу, то есть "ни 
там, ни там — не придерешься". по- 
этому используйте данного шустро- 
го персонажа для разведки, патру- 
лирования и в исключительных слу- 
чаях как группу быстрого реагиро- 
вания. Не стоит привыкать к своим 
подопечным — переносить их с кар- 
ты на карту запрещено, да и не спор- 
тивно это было бы. 

Итак, наняли охотничков за награ- 
дой и опытом, собрали их в команду 
и отправили избивать монстров и 
добывать сокровища в выделенную 
курсором особую зону охотничьих 
действий (Наипёпд гедоп). Там, на 
небольшом пятачке земли, ваши по- 
допечные будут сами выбирать, что 


нился и выполнял сторонние квесты 
и искал особые вещи. В Вюотез 
танков нет! Прокачаться до состоя- 
ния "все могу и всех решаю" просто 
невозможно — тупо усиливаться на 
ордах самовосстанавливающихся 
монстров не выйдет, экспа за это не 
идет, да’и нет в игре этих орд. Повы- 
шаться можно только за счет выпол- 
ненных квестов, так что манчкины 
не пройдут. Правда, в игре мало 
предметов, холодного и огнестрель- 
ного оружия, причем я рекомендую 
прокачивать холодное, желательно 
ножи и мечи — их урон в большей 
степени зависит от способностей об- 
ладателя. А с броней вообще дефи- 
цит — игрок получает ее в строго от- 
веденных размерах, и то она... кхм, 
специфическая, но вы ведь не може- 
те представить себе вурдалака в 
бронежилете? 

Вообйтез — игра, в которой быть 
добрым действительно тяжело. Изна- 
чальная сущность вампира — это 
зло, что бы ни лопотали особо роман- 
тизированные личности вроде моего 
любимого клана, и сопротивляться 
ему действительно тяжело. Чтобы 
быть добреньким, в ролевых играх 
обычно не требуется особо напря- 
гаться (если вы не буйнопомешан- 
ный), скорее тяжело стать злым. Тут 
же одно неосторожное действие — и 
вы превращаетесь в чудовище, жаж- 
дущее крови и добывающее ее изо 
всех возможных мест. 


«Я не видал чудесней 
красоты, Чем абстиненция 
морфинного генеза» 


Игра разработана на Зоигсе, движке 
Нан-Ше 2, и позаимствовала у него 
физический движок, анимацию пер- 
сонажей, потрясающие световые эф- 
фекты... Игра, правда, работает по- 
медленнее На!НШе 2, открытых про- 
странств немного (хотя ночью ими 
полюбоваться не удалось бы), но пер- 
сонажи отлично прорисованы, нату- 
рально двигаются и выражают все 
эмоции. У каждого МРС собственное 
уникальное лицо, каждый по-своему 
улыбается, злится, шевелит бровями, 
речь синхронизирована с движением 


им милее на данный момент: поохо- 
титься на монстров (сами атакуют 
понравившегося монстра), распот- 
рошить сундуки (если в наличии), 
вернуться в городок, дабы отдох- 
нуть, поесть и повеселиться. 
Естественно, чтобы сократить 
время самоволок не только с помо- 
щью ускорения игры, придется пост- 
роить пару-тройку промежуточных 
баз, на которые с удовольствием 


губ и мимикой. Не знаю, как сочета- 
ние эффектов тени и света позволя- 
ет назвать разговор с обычным бар- 
меном в местной забегаловке кине- 
матографическим, но это так 
Оформление локаций великолепно и 
с технической, и с художественной 
стороны, картины загнивающего ка- 
питализма разве что не отдают сме- 
сью запахов нефти и паленой резины 
из монитора. Неоновые вывески, му- 
сор под ногами, живописные просто- 
ры... Здания оформлены еще лучше: 
апартаменты местной элиты отсве- 
чивают мрамором, надраенным по 
блеска, а в квартирах среднего клас- 
са обычных картонных коробок вме- 
сто комнат вы не найдете — каждая 
обставлена по-своему, с разной ме- 
белью, плакатами и прочими атрибу- 
тами хорошей жизни. 

Раз уж зашла речь о зданиях, 
вспомним дом родной, пусть даже он 
поначалу жутко обшарпанный. Внут- 
ри радио, по которому постоянно что- 
то бормочут, родной ноутбук регуляр- 
но принимает новые письма с навод- 
ками/заданиями/информацией к раз- 
мышлению, в почтовый ящик иногда 
просят кинуть квестовые предметы. 
А главное — теле-еле-визор, ста- 
ренький, но функционирующий. По 
нему идут передачи с живым челове- 
ческим диктором, и, если постарать- 
ся, можно услышать много полезно- 
го, вплоть до последствий некоторых 
ваших действий. 

Однако вернемся к оформлению. 
В бою все выглядит не шедеврально, 
но все же очень и очень внушитель- 
но, особенно учитывая проработан- 
ную физическую модель. Пара уда- 
ров — и человек отлетает, сшибая по 
дороге дверь (двери, кстати, о-очень 
любят слетать с петель). Можно хва- 
тать предметы и кидать их во врагов, 
эффекты от применения спецспособ- 
ностей тоже на уровне. Да и в отно- 
сительно мирные моменты жить ве- 
сепо, я уже вспоминал дом с полтер- 
гейстом. Не Зйетё НИ, конечно, но 
жутковато, когда идешь по дому, и 
только бочка вдали поскрипывает, 
катаясь по полу. А стоит зазеваться 
— буйный неупокоенный кидает что- 
нибудь бронебойное (вроде лампоч- 
ки или телефона) прямо в лицо. 


будут нападать творения художни- 
ков из Са: Радау Сатез: придурко- 
ватые гоблины, энты (шагающие де- 
ревья), кропики-энерджайзеры и 
много чего еще. Не позволяем на- 


нести серьезные повреждения 
столь нужным помещениям (при 
50%-м разрушении строения здание 
перестает функционировать) и пре- 
секаем всю вредительскую деятель- 
ность на корню. 


И, кстати, ни в одной игре вампиры 
не были такими натуральными — сце- 
на питания вызывает щенячий вос- 
торг не только в первый раз, но во все 
поспедующие. Например, подойдите к 
девушке на дискотеке, скажите не- 
сколько слов, немного вампирского 
магического обаяния — и, будто на- 
шептывая что-то, вонзаете клыки ей в 
шею (при таком "добровольном" спо- 
собе питания окружающие ничего не 
замечают), и весь мир будто пропада- 
ет, остается только чье-то обмякшее 
тело в руках и свежая теплая кровь, 
текущая по жилам. А глаза-то какие! 
Они так натурально блестят в темно- 
те, именно блестят, а не светятся... 
Вампиры сделаны отлично, они одно- 
временно похожи и на обычных лю- 
дей, и на брутальных тварей. 

Но хватит, хватит о графике, лучше 
один раз увидеть... Вот музыка в игре 
тоже ничего. В основном нечто элек- 
тронное, но неплохое, в записи уча- 
ствовали более-менее известные (не 
у нас) музыканты. Звуки ничем не 
выделяются, а вот озвучка... 

По счастливой традиции, начатой 
ЭЗаг М/агз: Клю5 ог те Оз Веру, 
все диалоги в игре озвучены. Каж- 
дый говорит собственным голосом, 
более того, по моему скромному 
мнению, это лучшая озвучка за исто- 
рию жанра — актеры выложились по 


Пародийный стиль графики дол- 
жен был стать ответом на все недо- 
вольные возгласы игровой общест- 
венности, но — увы. Огромные голо- 
вы и щупленькие тельца, слабая цве- 
товая гамма, невыразительные тек- 
стуры, плохая отрисовка объектов 
— все перечисленное заставляет 
увести камеру в поднебесье и на- 
блюдать за игрой с привычной для 
Маезу высоты. Оно как-то меньше 
раздражает. Ко всем прочим мину- 
сам добавим маленький, загромож- 
денный менюшками (6 кнопок — ти- 
пы зданий, еще 6 — разная статис- 
тика по хозяйству, количеству геро- 
ев, состоянию миссии, а также кни- 
га монстров), картой и иконками 
бойцов игровой экран. 

Музыка вполне способна настро- 
ить на великие боевые свершения и 
быстро не надоест своим присутст- 
вием в ваших колонках, но ей не 
хватает какой-то изюминки, что ли. 
Другое дело — озвучка монстров, 
которая должна изрядно повеселить 
игрока. Все остальные звуки — 


полной, душу вложили в своих персо- 
нажей. Они в меру эмоциональны, 
каждой из сказанных фраз сразу "ве- 
ришь". А разработчики еще и заюмо- 
рили диалоги. Я мечтал, подойдя к 
бармену, на вопрос: "Чаво пить бу- 
дем?" ответить: "Кровушку!" и услы- 
шать: "Вам в стакан или из горлА?" 
Такого не случилось (нарушать Мас- 
карад нельзя), но герой все равно 
выкрутился, выдав: "Я не пью... Алко- 
голь". После инициации следует обя- 
зательно ляпнуть: "Так я принят в 
клуб? Когда я смогу выбрать цвет 
футболки?", а фразы Малкавиан — 
это вообще что-то с чем-то. Тем не 
менее, диалоги не уходят в маразм, у 
нас все серьезно. Между прочим, без 
хорошего знания английского языка. 
играть невозможно — все выража- 
ются столь витиевато-литературно, 
что даже лингвистам придется попо- 
мать голову. 


Днем лихорадка, ночью пир 


Талантливая Тройка закончила свой 
долгострой (с 2001 года делают) и вы- 
пустила очень удачную игру про вам- 
пиров. Пусть игра немного глючная, 
однако это единственная хорошая 
РПГ-2004, к тому же с замечатель- 
ной темой (ура всем помешанным на 
вампиризме!), да и графическое 
оформление выше всяких похвал. 
Недостатки малочисленны, а пре- 
имуществ — выше крыши. 

Симулятор вампира — на такое не 
посягали, если забыть ТНе Езег 
ЗЭсго!з, в которой это лишь довесок 
(притом не самый проработанный). 
Главное — играть интересно, проис- 
ходящее цепляет. Плюс ко всему у 
игры, как, впрочем, и у’всех предыду- 
щих игр от ТтоКа Емейаттепйь дикая 
реиграбельность, стиль игры у каждо- 
го клана собственный. Только вот ма- 
шина ей нужна мощная, да и локации 
грузятся долго — но ведь это мелочи, 
не так ли? 


5678 тю 


Долгожданная история Вампира. Не- 
линейная, красивая, интересная игра 
на движке гиганта, в которой слово 
асвоп — всего лишь довесок к отлич- 
ной ВРО. Надеюсь, ее минует судьба 
Арканума — быть непризнанным ше- 
девром, и восторжествует справед- 
ливость — стать в наших сердцах в 
один ряд с великими пожирателями 
времени с ропевым уклоном. 


Е ти. Сер 


Алексей "ВадеЕ” Волчок 


вполне на уровне все той же 
Маезу. Отсутствие конкурентов в 
данном жанре прекрасно позволяет 
паразитировать разработчикам, вы- 
пуская одно-два творения в год (Ем 
Сепиз, Мефеуа! Сопдез), которые 
вряд ли достигнут вершин Випдеоп 
Кеерега или Маезу, но выбирать 
неизбалованным фанатам в этом 
жанре практически не из чего. 


О-о-о 


Скрестили Маезу с трехмерной 
графикой, убрали груз монаршей 
власти, упростили командование 
юнитами, забрали у игрока возмож- 
ность кастовать заклинания — и все 
это теперь называется Мефеуа! 
Сопдиез +. 


Кгемиех 


ОБЗОР 


Космические Рейнджеры 2 


Ведь есть игры, которые люди помнят и ‘по сей 
день, чьи названия вызывают хорошие воспомина- 
ния, ностальгию и желание бросить все и достать с 
полки пыльный диск. Их ни с чем не сравнивают 
— отчасти как дань памяти, отчасти — чтобы 
уберечь объект сравнения от неминуемого 
намного 
меньше, чем даже хороших консольных гу- 
лек, но они есть. Они-то и составляют вто- 
рую малочисленную, но ничуть не менее 
влияющих на 
жизнь игровой общественности. Эти иг- 
ры берут неповторимым геймплеем ин 
с чем не сравнимой атмосферой — за 
что их создатели и удостаиваются веч- 
ной памяти от благодарной игровой 


Есть две категории игр, которые заставляют совершенно по- 
иному взглянуть на виртуальные развлечения: первая и бо- 
лее многочисленная — игры, выделяющиеся техническими 
новшествами. Прогресс никогда не стоит на месте, поэтому 
появление подобных продуктов стоит ожидать всегда. Сего- 
дня одна контора написала отменный движок, позволяющий 
работать, к примеру, с большими пространствами, деталь- 
ными моделями и демонстрировать геймеру сногсшибатель- 
ные по красоте и реалистичности эффекты. Игру заметят? 
Безусловно. Завтра кто-нибудь сможет создать совершен- 
ную физическую модель, заставить все объекты в игре счи- 
таться с законами, выведенными уже давным-давно, а также 
сможет приструнить и успешно заставить работать на себя 
какой-нибудь терраморфинг. А послезавтра будет создана 
невиданная доселе система, которая сможет анализировать 
окружающее пространство и получать результаты в зависи- 
мости от этого анализа — и мы получим революционный А|. 
Кто станет спорить, что хоть одна такая игра останется без 
внимания, без призов на выставках и форумах соответству- 
ющей тематики и не станет образцом для подражания в сво- 
ей коронной категории? Думаю, никто. Но вот проблема — 
такая игра может остаться без признания потребителя. И ес- 
ли это произойдет, проект рано или поздно назовут проваль- 
ным. Деньги свои разработчики, безусловно, получат — но 
это ли главное? 


проигрыша. Таких очень мало — 


весомую категорию игр, 


аудитории. 
Перечислять подобные игры было 
бы не самым тактичным занятием 


всех на слуху, а во-вторых, у 49 
каждого человека свои фавори- 
ты подобного хит-парада. Но 
об одной такой игре мы потол- 
куем — благо у нее праздник. 


— во-первых, эти имена и так у _% 


Жанр: НРС 

Разработчик: Нетета! Сатез 
Издатель: 1С 

Количество дисков в ориги- 
нальной версии: 2 
Похожие игры: 
Рейнджеры 1 
Минимальные системные тре- 
бования: Р2-450, 128 МЬ ВАМ, 8 
МЫ УВАМ, 0,8 СЬ Кее зрасе 
Рекомендуемые системные 
требования: Р4-2600, 512 МЬ 
ВАМ, 128 МЬ УВАМ, 1,4 СЬ Р'ее 
расе 


Космические 


Появившись чуть более года назад, 
Космические Рейнджеры произвели 
огромное впечатление. Нет, не на- 
Делали шуму, не приковали к себе 
внимание главных игровых сайтов 
(хотя с этим можно поспорить}, не 
попали на обложки игровых печат- 
ных изданий. Их не раскручива- 
ли, не анонсировали (по край- 
ней мере, громогласно). 

Они просто тихонечко 
появились на прилав- 
ках магазинов и торго в, 

вых точек и смирен- 2 иг 
но ждали своей 
участи. Их никто” 
не ждал, от них 
ничего не жда- 
ли. Довольно $908 
неприглядные 
поначалу (кто это 
додумался в 2003-м 
выпускать 20-иг- 
ры???), они 8 
могли ОТ- 


ие 
сте 


пугнуть неискушенного геймера, 
так как главных козырей проектов 
нашего времени — ошеломляющей 
графики и реалистичной физики — 
у нее нет. Зато есть геймплей. И 
все. И большего нам не надо. 
Рейнджеры могут по праву пре- 
тендовать на собственное место под 
солнцем среди игр с самым живым и 
реалистично воссозданным миром. 
А мир, который живет сам по себе, 
независимо от того, что в нем дела- 
ет игрок, — неповторимое ощуще- 
ние, которое появилось у меня по- 
сле погружения с головой в мир 
Бао. Не сомневаюсь, что именно 
эта игра вдохновила ребят из 
Еетегта! Сатез на создание столь 
сложной, но неповторимой концеп- 
ции. Тропинка сия очень узкая — 
оступившись, можно скатиться в ба- 
нальный экшен или в совершен- 
но пресный и безвкус- 
ный кисель боринга и 


\ьничегонеделания. 
` Но если 

» брать все ин- 
/^ }  гредиенты в 
нужной про- 


порции, мож- 
но получить 
воистину 
шедевр. 
Рейндже- 


своей неповтори- 

мостью, многогран- 
ным взаимодействи- 
ем между иг- 
роком и ок- 

ружаю- 
щим ми- 
ром, 


В — 


объектами, МРС ит.п. Это иг- 
ра, где у нас практически 
развязаны руки, и рамки по- 
ведения очерчивают не разра- 
ботчики, а собственное стремле- 
ние сыграть в этой игре роль жела- 
емого характера — именно поэтому 
я и считаю ее прежде всего ролевой 
игрой, хотя разных жанров тут наме- 
шано прилично. Естественным огра- 
ничением наших свобод является 
сюжет, который волей-неволей под- 
водит к хэппи-энду, ну и, безуслов- 
но, требование логического завер- 
шения всех наших усилий на протя- 
жении многих часов игрового вре- 
мени. Да и технологические рамки 
пока тоже присутствуют — идеаль- 
ного АГ делать не научились, генера- 
тор заданий и квестов вполне реа- 
лен, но подчистую срубит тот шарм, 
что присутствует во всех диалогах и 
описаниях. Выше головы не прыг- 
нешь, а потому не будем требовать 
от игры нереального. 

При создании сиквела к мгновен- 
но ставшему популярным проекту 
разработчики, на мой взгляд, посту- 
пили предельно логично. Зачем пе- 
редепывать столь успешную концеп- 
цию, зачем перекраивать ставший 
таким родным для многих мир? 
Можно ведь просто-напросто дать 
людям именно то, чего они хотят — 
а хотели они все тех же щей, только 
еще больше. Больше квестов, боль- 
ше оружия, больше оборудования, 
больше врагов. Можно было бы до- 
бавить сюда и больше свободы — но 
куда уже... Дать людям еще вольнос- 
тей — и КР превратятся в очеред- 
ной симулятор менеджера или еще 
хуже — пойдут по проломленному 
сквозь чащу и напрочь изгаженному 
пути, вслед за Мазег оЁ Опоп 3. А 
раз так, то нам хватит и того, что 
есть. Благо, до сих пор еще не все 
возможности исследованы. 

А мир не изменился. Он все тот 
же. Да, по сюжету прошло 300 лет со 
дня победы Федерации над клисана- 
ми. На этот раз всему содружеству 
стали угрожать доминаторы — раз- 
вивающаяся раса киборгов, кото- 
рые в результате ошибки военных 


в Чу вышли из-под контроля. Точнее, 
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®\ свои цели, несовместимые как с 
целью двух других, так и с нали- 
чием в галактике посторонних 
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меня сам сюжет не был глав- 
“ ным, да и проработан он чуток 
похуже, чем в первой части. 
Получив всю информацию о до- 
минаторах в начале игры, можно 
не ломать себе голову над их про- 
исхождением, целями и средства- 
ми до самого ее конца. Куда инте- 
реснее было узнать, что же доба- 
вили в игру разработчики, как они 
смогли подкорректировать со- 
зданный ранее мир, приблизив 
его еще больше к совершенству. 

И сразу же хочется побпаго- 
дарить разработчиков за от- 
личный баланс. Чтобы достичь 
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чего-то подобного в первой части, 
потребовалось огромное количест- 
во патчей (да и тут, думаю, без них 
не обойдется). Но факт остается 
фактом: Рейнджеры 2 способны 
поддержать интерес на начальных 
этапах и сохранить его до конца. По- 
мнится, после очередного патча для 
первой части играть на последних 
уровнях сложности было почти не- 
реально: клисаны забирали систему 
за системой, заданий не было вооб- 
ще, денег тем более — в общем, уд- 
ручающая обстановка. Сейчас же 
все немного лучше — заданий выда- 
ется побольше, они разнообразны, 
доминаторы вполне поддаются 
дрессировке даже на не самом кру- 
том корабле — имея всего два ство- 
ла на борту, без дроида и со сла- 
беньким генератором можно ока- 
зать вполне ощутимую помощь при 
обороне системы. Но все же сунуть- 
ся в захваченную систему равно- 
сильно суициду. Даже в самом кон- 
це игры, имея крутейший корабль и 
прокаченные навыки, в одиночку 
освобождать системы не рекомен- 


дуется. 
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комплектующие ведущих 
производителей. 
Актуальный ассортимент. 
Доступные цены. . 


Качественные различия в стату- 
сах тоже стали намного менее за- 


метными — в частности, жизнь пи- 
ратов значительно осложнилась. Лю- 
бое нападение на торговое судно 
(даже без летального для него исхо- 
да) чревато мгновенным ухудшени- 
ем отношений с соседними цивили- 
зованными планетами. Ненормаль- 
ные фанатики вроде бы уже не при- 
нуждают торговцев к ведению бое- 
вых действий (этот факт еще нужда- 
ется в проверке). Уничтожение до- 
минаторов больше не является един- 
ственным средством улучшения на- 
выков — теперь за все задания и ус- 
пешные сражения начисляется опыт, 
так что можно вести и вполне мир- 
ный образ жизни, не находясь при 
этом в "самом отстойнике". 

Баланс рас не поменялся, их обо- 
рудование по-прежнему различает- 
ся по надежности и цене. Торговая 
политика также не претерпела осо- 
бых изменений, разве что на вновь 
отвоеванных планетах разрешена 
торговля всем, чем угодно — мол, 
правительство еще не сформирова- 
лось. Главное же, на мой взгляд, но- 


.® Гарантия до 36 месяцёв. от 2 у.ё, 
5 Бесплатная ДОСТАВКА. в), 
`Работаем в субботу. 5 / 


ризттрийеге > 


фоаглиноиньа Т, офис 55 


285 6171, 2899551 Е” 
Е 


283 5101. 281 6103 - 
Скорыны 93. 8 вода 2 
эцизситны, оф 7 в 


вовведение — это появившиеся 
различия в классах кораблей. Те- 
перь каждый корпус характеризует- 
ся не только объемом (или стойкос- 
тью) и классом брони, но и количест- 
вом доступных слотов — как под 
оружие, так и под оборудование с 
артефактами. Стволов по-прежнему 
максимум пять, все виды оборудо- 
вания остались на своих местах, а 
вот артефактов может быть установ- 
лено не больше четырех, причем их 
число намного. увеличилось, равно 
как и возможный эффект от их ис- 
пользования. Чего стоит, к примеру, 
вещица, позволяющая вместо гене- 
ратора установить две дополнитель- 
ные турели! Так что теперь выбор 
подходящего корпуса — одна из са- 
мых главных проблем, а если 
учесть, что для покупки стали до- 
ступны абсолютно!) все имеющиеся 
в игре виды корпусов — что ж, по- 
добный шаг можно назвать не иначе 
как гениальным. Немаловажной де- 
талью является наличие у некото- 
рых классов судов форсажа — пег- 
ким движением руки мы увеличива- 
ем скорость корабля вдвое, а после 
расплачиваемся за капитальный ре- 
монт движка. Недооценивать фор- 
саж никак нельзя — ситуации с 
опозданием на день и с цепким кли- 
санским капканом памятны, думаю, 
многим. И еще один штрих для пол- 
ноты картины — микромодули. По 
сути дела микромодуль — разовый 
апгрейд для определенного вида 
оборудования, причем различия мо- 
гут быть как в классе (двигатели, ра- 
дары, оружие), так и в расе-произво- 
дителе (например, для пеленгских- 
оп). Список различных микромоду- 
лей обширен, равно как и эффектов 
от их применения — от банальных 
увеличения дальности и скорости 
прыжка до уменьшения размеров и 
стоимости. Грамотно установлен- 
ный микромодуль может неплохо 
скрасить жизнь, потому данные ве- 
щицы стоит холить и лелеять, так как 
достаются они нечасто. Один из 
главных источников микромодулей 
— Центры Рейнджеров. Принимая у 
посетителей ноды — "аналог" кли- 
санской протоплазмы — они с радо- 
стью обменяют определенное их ко- 
личество на микромодуль. Подобная 
схема полностью лишает нас необ- 
ходимости мотаться от побоища к 
ближайшему Центру в попытках уве- 
личить навык — за сдачу нодов мы 
получим лишь микромодули. А раз 
так — надобность в Центрах практи- 
чески отпадает, к огромному сожа- 
лению. Серьезный недочет, так как 
микромодули можно получить и в 
качестве награды за труды (зада- 
ния/освобождения), и в качестве до- 
минаторского трофея. 

Расширение ассортимента обору- 
дования вряд ли можно назвать ог- 
ромным достижением, но все равно 
приятно. Нет смысла перечислять 
новые названия радаров, генерато- 
ров и пр., намного интереснее 
взглянуть на кардинально новый вид 
оружия — ракетометы и торпедные 
аппараты. И те, и другие выпускают 
заряды с самонаведением, доволь- 
но шустрые и маневренные, и если у 
аппарата это одна болышная и топ- 
стая торпеда, то ракетомет выдает 
нам по три ракеты за залп. Залпов 
30 — и там, и там. Дальность выст- 
рела и наносимые повреждения — 
весыма впечатляющи. Фактически 
это единственное оружие, позволя- 
ющее атаковать противника с реаль- 
но безопасной дистанции. Правда, 
заряды очень уязвимы — и ракеты, 
и торпеды превосходно сбиваются, 
причем любым вооружением. Да и 
цель будет захвачена лишь на следу- 
ющий ход, так что о мгновенном эф- 
фекте нечего и мечтать. Зато — 
проверенная тактика — противник 
будет стараться в первую очередь 
сбить выпущенные по нему ракеты, 
из-за чего лично нам достанется го- 
раздо меньше залпов. Потому-то ра- 
кетометы и ценятся очень высоко, 
особенно на начальных этапах. Ну, 
а торпедными аппаратами вооруже- 
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ны лишь доминаторы, однако запо- 
лучить их вполне реально. 

Затронув тему космических баз, 
осветим этот вопрос полностью. 
Функции научных станций и пират- 
ских баз по большому счету не изме- 
нились, а вот с военными базами де- 
ла обстоят куда как веселее. Ранее в 
подобные заведения мы заглядыва- 
ли лишь для повышения в чине, те- 
перь же военные базы стали куда бо- 
лее полезными помощниками в 
борьбе с врагом. Именно на них мы 
можем получить боевые программы, 
с помощью которых сможем всту- 
пить в контакт с доминаторами и ос- 
лабиты/нейтрализовать отдельные 
корабли. Видов программ довольно 
много, эффект от их применения 
весьма разнообразен — можно за- 
ставить доминатора выбросить часть 
оборудования, заблокировать ору- 
дийные системы, вырубить все сис- 
темы полностью или даже активизи- 
ровать самоуничтожение — однако 
очков боевого пилота за подобное 
"геройство" не полагается. Также на 
военных базах можно за свой счет 
заказать боевую операцию по осво- 
бождению определенной системы — 
в случае наличия боевых кораблей 
поблизости. Самый же эффектный 
трюк — освободительные операции 
с участием непосредственно воен- 
ной базы и элитных войсковых под- 
разделений. В назначенный срок — 
а о нем вам сообщат — военная ба- 
за совершает прыжок в захваченную 
доминаторами систему вместе с по- 
вольно большим военным флотом на 
борту и со всеми желающими рейн- 
джерами. Хотите участвовать в по- 
добном веселье — будьте на борту в 
момент отправки. Хотите неплохого 
зрелища — понаблюдайте за прыж- 
ком базы из космоса. 

Два новых вида космических стан- 
ций — Медицинская Станция и Биз- 
нес-Центр — хоть и не играют клю- 
чевой роли в нашей войне, однако 
представляют некоторый интерес. 
Теперь, помимо личных навыков и 
характера, наш пилот характеризует- 
ся также состоянием здоровья. Го- 
воря проще, он может заболеть, при- 
чем совершенно внезапно, хотя бо- 
лезни и носят профессиональный ха- 
рактер. За выздоровлением прихо- 
дится лететь в Медцентр, где также 
можно отыскать список препаратов, 
доступных к применению. Препара- 
ты в основном влияют на навыки пи- 
лота и действуют определенное вре- 
мя. Некоторые имеют сугубо поло- 
жительный эффект, другие — двоя- 
кий, но в любом случае они вызыва- 
ют зависимость. А нет ничего хуже. 
чем наркоман в космосе. 

Бизнес-Центр предлагает нашему 
вниманию довольно широкий спектр 
услуг, которыми, с одной стороны, 
можно вообще никогда не пользо- 
ваться и жить полноценной жизнью, 
но, с другой стороны, они иногда бы- 
вают довольно полезными. В частно- 
сти, кредит на определенный срок 
под проценты. Инвестирование про- 
ектов позволяет создать базу в опре- 
деленной системе, причем в кратчай- 
щий срок, а также материально по- 
мочь самым бедным рейнджерам 


или страдающим пиратам. Эффект — 
наличие недостающей станции, бла- 
годарность определенных слоев на- 
селения, поощрение опытом или оч- 
ками пилота. Также в Бизнес-Центре 
можно застраховаться и получить по- 
лис, позволяющий в течение пяти лет 
получать квалифицированную мед- 
ПОМОЩЬ С0 скидкой — весьма сомни- 
тельное, кстати, удовольствие. 

Еще одна новая, но опять-таки до- 
вольно бестолковая фишка — это 
исследование незаселенных планет. 
Имея мало-мальски развитый навык 
техники, можно покупать и исполь- 
зовать зонды — спутники для изуче- 
ния планет. На научной станции вам 
подробно объяснят принцип их рабо- 
ты, дадут характеристику имеющих- 
ся в наличии зондов и пожелают 
удачи на нелегком пути исследова- 
теля. Все, что от вас потребуется, — 
это выбрать приглянувшуюся пла- 
нетку, отправить зонды на заранее 
обозначенные орбиты и спокойно 
дожидаться результатов исследова- 
ния. Результатами, как правило, яв- 
ляются некоторые товары и обору- 
дование, бесхозно валяющиеся на 
поверхности планет, да за редким 
исключением артефакты. Стоят ли 
подобные исследования того, чтобы 
их проводить — решать вам. 

И наконец, обещанные нам бои на 
непосредственно планетах. С их по- 
явлением под названием "Космиче- 
ские Рейнджеры" скрывается уже не 
две разные игры, а целых три (если 
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добавить текстовые квесты — то че- 
тыре). Помимо пошаговых полетов в 
космосе, аркадных перестрелок в 
“черных дырах" (гипераркады, к сча- 
стью, убрали), присутствуют и стра- 
тегические сражения на планетах. 
Почувствовать себя великим стра- 
тегом можно на какой-либо недавно 
отвоеванной планете, где местное 
правительство до сих пор оконча- 
тельно не сумело избавиться от до- 
минаторского засилья. За опреде- 
ленную сумму вас попросят очис- 
тить планету от доминаторов. Согла- 
сившись на меньший гонорар, вы 
можете получить дополнительную 
помощь — более крутую броню для 
своих юнитов или частые подкреп- 
ления. Для реализации трехмерных 
боев был создан отдельный движок 
— в принципе, в качестве дополне- 
ния к основной игре он довольно-та- 
ки неплохой и со своими задачами 
вполне справляется. Собственно, 
задач у него немного — сражения 
на планете не отличаются особой 
замысловатостью и сложностью. У 
каждой воюющей стороны (от двух 
до четырех) есть основная база, 
производящая ресурсы (4 вида) и 
боевых роботов. Роботов мы конст- 
руируем сами, выбирая из доступно- 
го списка приглянувшиеся шасси, 
торс, оружие и башку. Каждый ком- 
понент имеет свои характеристики и 
соответствующую стоимость. Аль- 
тернатив не много, но они есть — за 
что, в принципе, и спасибо. Помимо 


основной базы на карте находятся 
нейтральные заводы — каждый про- 
изводит какой-либо вид ресурсов и 
увеличивает лимит роботов. Охрана 
базы и заводов поручается не толь- 
ко роботам, но и стационарным ту- 
релям четырех видов. Суть каждого 
задания проста — захватить все ба- 
зы противника, используя любые 
методы (собственно, он только 
один). Захват производится любым 
роботом, сумевшим пробиться 
сквозь оборонительные кордоны 
противника к заветному лифту базы. 
Если наскучила резиновая рамка, 
можно потешить себя, взяв любого 
робота под свой контроль, получив, 
таким образом, настоящий ТРА. 
Очень напомнило Оипдеоп Кеерег, 
знаете ли. Правда, даже такое раз- 
влечение быстро надоедает, а если 
учесть, что каждое сражение на пла- 
нете ничем не отличается от преды- 
дущего и может затянуться часа на 
два. то невольно проникаешься бла- 
годарностью к разработчикам за то, 
что подобные задания встречаются 
не очень часто. Хотя они играют 
свою роль — помогают немного от- 
влечься от бескрайнего космоса, пе- 
реключившись на нечто более при- 
земленное. В этом они схожи с тек- 
стовыми квестами. 

Кстати, о квестах. Без них Рейн- 
джеры потеряли бы добрую попови- 
ну своего шарма, потому как данные 
задания отличаются разнообрази- 
ем, и в них на каждом шагу чувству- 
ется творческий подход и остроумие 
создателей. К созданию же квестов 
для второй части разработчиками 
привлекались сторонние люди — и, к 
сожалению, это иногда ощущается. 
Среди отменных, весьма интерес- 
ных шедевров встречаются и очень 
нудные, и затянутые, и совершенно 
скучные, а порой даже глуповатые. 
Я понимаю, что разносторонность и 
креатив — это есть хорошо, но за- 
чем делать квест, который для пер- 
вого прохождения требует часа два, 
а то и больше? Иногда за такими за- 
даниями напрочь забываешь, какая 
игра у тебя сейчас вообще запущена 
и на какой стадии ты сейчас нахо- 
дишься. На мой взгляд, квесты долж- 
ны отвлекать нас от полетов в без- 
ликом космосе, а не наоборот. 

Что можно сказать о графичес- 
ком исполнении КР2? Внешне игра 
практически не изменилась, да и ни- 
каких изменений ей не нужно. Это 
третьих обещали сделать полностью 
трехмерными, а со вторыми посту- 
пили совершенно правильно. Ани- 
мацию сделали более симпатичной, 
немножко подправили эффекты, 
особенно бекграунд. Изменили не- 
которые модели кораблей, осталь- 
ные подправили и доработали. В об- 
щем — косметические улучшения, 
которые явно пошли на пользу и так 
неплохо смотревшейся игре. 
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Мы получили триумфальное возвра- 
щение полюбившихся многим Кос- 
мических Рейнджеров. Игра стала 
более сбалансированной, чуток бо- 
лее разнообразной, открыла перед 
нами некоторые дополнительные 
возможности — те самые, которых 
не хватало в первой части. Да, на- 
земные сражения выступают скорее 
как демонстрация возможностей 
разработчиков — работы-то над 
третьей частью ведутся! Да, ново- 
введений и изменений хватит лишь 
на хороший ад-дон, но нам-то боль- 
шего и не надо! Зачем что-то менять 
в практически идеальной игре? 
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Жанр: ЕР$, ЧеаЙй-асйоп, ВоШпо, 
адуетиге 
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нальной версии: 1 ОМО 
Обязательные требования: 
И/пдомз 2000 ($Р4), Ийпаом5 ХР 
(5Р1), АСР Ореп@Е 1.5-совмести- 
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изводительная видеокарта от 
МИЫА 


Как предательский удар ножа в 
спину, как подлая снайперская 
пуля в мягкое место, как легкий 
толчок в плечи над пропастью, 
появился Риддик вместе со сво- 
ими хрониками. Те Сигопае$ 
ог рюааск: Езсаре от Вшспег 
Вау (ТСоН) сумел сделать то, 
что не смог ни один из вышед- 
ших долгостроев — он сумел 
удивить. Двухлетняя разработка 
немецкой студии (За!геегте 
Зио5$), трудившейся на пару с 
компанией Вина Дизеля (Тюоп 
Зи4Чю05), совершила реальную 
революцию в жанре. Револю- 
цию быструю, жесткую, сме- 
лую, которая поставила данный 
проект в один ряд с РООМ 3, 
РагСгу, НаН-Це 2 и даже позво- 
лила ему “выйти из строя” под 
их недоуменные взгляды. Рево- 
люцию неожиданную, ибо лишь 
пройдя ТСоВ от начала до кон- 
ца, понимаешь, что именно так 
должен выглядеть асНоп образ- 
ца 2004 года. Асбоп динамич- 
ный, необычный, разноплано- 
вый, интригующий. Асбоп, кото- 
рый положил начало новому 
витку эволюции в компьютер- 
ных играх. 


«Вам не меня надо бояться» 
© Риддик, РИсН Васк 


История Риддика началась в дале- 
ком 2000 году, когда в свет вышел 
замечательный фильм режиссера 
Дэвида Туохи (Вама ТмюоНу) под на- 
званием РисН Васк (в русском пере- 
воде более известном как "Кромеш- 
ная тьма" или "Черная дыра"). Эки- 
паж корабля, потерпевший круше- 
ние на необжитой планете, столк- 
нулся сразу с двумя смертоносными 
проблемами. Одну из них звали Рид- 
дик — человек без принципов, бег- 
лый преступник, обладающий спо- 
собностью видеть в кромешной 
тьме, конвоируемый к месту следу- 
ющего заключения охотником за го- 
ловами Джонсом. Второй пробле- 
мой стали чудовищные твари, вы- 
ползающие на охоту лишь при пол- 
ном затмении. Клин клином выши- 
бают, и по воле судьбы-насмешницы 
самый опасный человек во Вселен- 
ной стал единственной надеждой на 
спасение от самых опасных во Все- 
ленной тварей. Отличная идея, ве- 
ликолепная режиссура, хорошая иг- 
ра актеров — все прочило этой кар- 
тине успех, но привередливый аме- 
риканский зритель, тем не менее, 
решил иначе, "проголосовав руб- 
лем", из-за чего Рисй ЕНаск с трес- 
ком провалился в прокате. Причину 
этого можно понять — большую 
часть команды убили, главная геро- 
иня погибла, разорванная на мел- 
кие кусочки, а спастись удалось 
лишь Риддику, девочке, которая 
упорно выдавала себя за мальчика, 
да чернокожему проповеднику. 


Жизнеутверждающим этот фильм 
назвать сложно... 

Однако начало было положено. 
Невозмутимый антигерой, которого 
с блеском сыграл Вин Дизель, про- 
должил нести боль и разрушения в 
эпохальной киноленте 2004 года с 
бюджетом в 140 млн долларов — 
Тре Сбопаез ог Рюаск. Картина 
вышла на редкость зрелищной, воз- 
родив монументализм "Дюны" Дэви- 
да Линча, и динамичной, щедро ода- 
рив изгоподавшихся любителей бое- 
вой фантастики. Замкнутая вселен- 
ная "Кромешной тьмы" неожиданно 
развернулась в "Хрониках", облаго- 
родившись множеством рас, темной 
армией завоевателей — некромон- 
геров и легким налетом мистики. 
Риддик в ней оказался уже не про- 
сто несгибаемой и расчетливой ма- 
шиной смерти, но человеком пред- 
назначения, последним из расы фу- 
рийцев, подчинивший в конце кон- 
цов армаду непобедимых воинов. 
Шикарный фильм, который однако 
повторил "подвиг" предшественника, 
также провалившись в прокате. Лю- 
ди любят болеть за героев, спасаю- 
щих человечество, но никак не за 
эгоистичных, сметающих все на сво- 
ем пути преступников. 

Но эти киноленты обросли жир- 
ком из воодущевленной толпы по- 
клонников и в определенных кругах 
даже успели обрести статус культо- 
вых. Поэтому история Риддика полу- 
чила небольшое развитие в замеча- 
тельном анимешном мультфильме, 
повествующем о событиях между 
двумя фильмами, таким незатейли- 
вым образом ответив на все вопро- 
сы фанатов. Но на этом легенда не 
заканчивается. 

Мы ведь прекрасно помним заяв- 
ление Вина Дизеля о том, что он де 
собирался создать собственную сту- 
дию по разработке компьютерных 
игр (Паоп Зиаю5). И мы все более 
чем сомневались в успехе подобно- 
го предприятия. Но когда ТСоВ по- 
явился на ХБох, журналистам всех 
мастей осталось лишь посыпать го- 
лову пеплом, поскольку перед ними 
нежданно-негаданно предстал про- 
дукт экстра-класса, поразивший все- 
ми своими составляющими. Теперь 
же, когда прошли тоскливые месяцы 
портации, когда мы уже успели по- 
смотреть на все “долгожданные дол- 
гострои", пришел наш черед пора- 
жаться. Поверьте, есть чему. 


«Я хочу такие же глаза» 
© мальчик-девочка, РИсН В!аск 


"Убей несколько человек, и тебя по- 
садят в место, где ты никогда не уви- 
дишь солнечного света. Затем ты 
найдешь доктора и заплатишь ему 
20 ментоловых сигарет", — именно 
так Риддик рассказывал девочке, 
убежавшей из дома в поисках при- 
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ключений, как получить уникальную 
способность видеть во тьме. Слука- 
вил немного, куда же без этого, но в 
целом его рецепт был верен. Эта не- 
большая фраза, вложенная тогда пи- 
сателем в текст сценария без злого 
умысла, стала основополагающей 
идеей при создании ТСоН — игры- 
приквела всей истории Риддика. 

Виуюпег Вау —- приют мясников, 
страшная тюрьма строгого режима, 
карающая заключенных смертью за 
малейшую провинность. Чудовищ- 
ное место, из которого еще никто не 
смог выбраться, конечная останов- 
ка для любого преступника, которо- 
го нелегкая занесла в это проклятое 
место. Камеры наблюдения вмонти- 
рованы в стационарные пулеметы, 
охрана расстреливает нарушителей 
за малейшую провинность, заклю- 
ченные убивают друг друга в каме- 
рах... Это зло. Но "чтобы победить 
зло, нужно еще большее зло". И зна- 
комый нам по РисИ Васк охотник 
Джонс привозит Риддика сюда на 
побывку... Уж лучше бы он занялся 
менее опасным предприятием. Во- 
дородные бомбы на атомные элект- 
ростанции сбрасывал, к примеру. 
Ведь Риддик — это источник хаоса и 
разрушения. Ему чуждо милосер- 
дие, и он никогда и никого не кинет- 
ся выручать из беды. Он привык 
убивать — и это его любимая заба- 
ва. Убивать всех, кто стоит у него на 
пути. Не человек — чудовище. 


«Тьма может защитить тебя» 
© Риддик, ТСоВ 


ТСоВ — это удивительная, необыч- 
ная игра. Затееге вместе с Тюоп 
совершили невероятный по своей 
задумке эксперимент — слили во- 
едино совершенно, казалось бы, не- 
совместимые жанры, бухнули свер- 
ху кучу нововведений из категории 
"давно пора", перемешали все это 
под чутким оком профессионально- 
го режиссера и отлили получивший- 
ся результат в заготовленную сю- 
жетную форму, явив миру произве- 
дение искусства удивительной кра- 
соты. 

"Господи! Неужели это игра на 
движке третьего ОООМ?" — вопро- 
шали люди, впервые запустив у себя 
ТСов и выпадая в густой осадок при 
взгляде на истинно думовские, чер- 
ные, четкие, реальные тени. Нет, ко- 
нечно нет. Это не творение Карма- 
ка, а собственная разработка 
Загеете — $567 Епдте. Движок, 
конечно, в технологическом плане 
отстает от мощного титана @ 
ЗойЙмгаге, но, тем не менее, бьет не в 
бровь, а в глаз удивительным сход- 
ством. Пожалуй, это вторая игра, ко- 
торая может похвастаться таким 
грамотным с точки зрения оптики 
освещением. А если следовать хро- 
нопогии (на ХБох ТСоН появилась 
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на несколько месяцев раньше, чем 
ОООМ 3 вышел на РС), то и первая. 

Как и в ВООМ 3, создатели реши- 
ли, что максимально зрелищно эф- 
фекты освещения будут смотреться 
в темноте, поэтому большую часть 
игры нам придется плутать в потем- 
ках. Но это будет не чужая враждеб- 
ная тьма. Это будет тьма-защитни- 
ца, тыма-заступница, совсем-совсем 
не страшная, а, как ни странно, свет- 
лая, несущая в себе частицу перво- 
родного хаоса и дикого зверя по 
имени Риддик. Более того, мы сами 
будем нести с собой эту тьму, разби- 
вая и отключая любые источники ос- 
вещения, чтобы они не раздражали 
чувствительные глаза нашего анти- 
героя. - 

Конечно, ЗБ? Епате не в силах с 
легкостью тянуть огромное количе- 
ство "плавающих" источников осве- 
щения. Да и текстурирование кож- 
ных покровов в ВООМ 3 на порядок 
лучше. Да и взрывы в ТСоН смо- 
трятся странными (можно 
даже сказать, нелепы- 
ми), но зрелищны- 
ми фейервер- 
ками. 


Но... это все в сравнении с 
ОООМ 3. Дизайнеры ТСоВ знали, 
за что они получают зарплату, и вы- 
жали из движка все соки, чтобы со- 
здать эффект неповторимости и 
уникальности каждой локации. И 
из-за этого ТСоВ визуально иногда 
смотрится даже красивее своего 
высокотехнологичного дядюшки, 
чему во многом обязан своим лю- 
бопытным "изюминкам”. Пулевые 
отверстия в трупах, к примеру, смо- 
трятся как настоящие, свежие(\) ра- 
ны, обрамленные пятнами влаж- 
ной, струящийся крови. Стрельба 
из автомата по металлическим по- 
верхностям ‘приводит к образова- 
нию раскаленных дыр, остывающих 
со временем.-Стены покрыты уди- 
витепьно четкими текстурами и 
сдобрены неплохим бампом. Шей- 
дерные технологии показывают се- 
бя во всей красе, когда Риддик сни- 
мает очки и начинает видеть окру- 
жающий мир своим фирменным 
‘зрением. Но основная заслуга фе- 
номена графического превосходст- 
ва заключается в том, что мы на 
протяжении всей игры будем пице- 
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зреть не только тень нашего героя, 
но и видимые его оку части тела, 
что, согласитесь, в @гзЁ регзопа! 
асйоп большая редкость (похожую 
реапизацию можно было увидеть в 
ТнеЕ ОеаФу Эпадо\из). Наклонили 
в голову — полюбовались на ботин- 
ки, присели — вот и руки лежат на 
коленях, повернулись -—- мелькнуло 
плечо. Дополнительный эффект 
"присутствия в чужой шкуре" дости- 
гается мягкой и проработанной до 
мелочей анимацией Риддика, кото: 
рый даже при повороте лениво пе- 
реступает ногами, не “проскальзы- 
вая" при этом, и добивает упавшего 
противника тяжелым ботинком. 
Кроме этого при выполнении ка- 
кой-нибудь рутинной операции ка- 
мера будет покидать тело нашего 
антигероя и демонстрировать со 
стороны, как он взбирается по ле- 
стнице или открывает дверцу люка. 
И это весьма кинематографично, 
особенно в свете того, что и саму 
модель Риддика, и его анимацию 
лепили прямо с Вина Дизеля — 
смотрится как живой, честное сло- 
во! 
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«Я убью тебя кружкой 
с чаем» 


© Риддик, ТСоВ 


Как жаль, что еще никто не додумал- 
ся ввести премию за "самое стиль- 
ное меню". Очень жаль, поскольку 
тут бы ТСоН всех уеп и не поперх- 
нулся. Впрочем, если вы знакомы с 
предыдущим творением Эаггееге 
ЭЗидюз — Епфамуе (Кию5 ог Ме 
Тетре не будем брать в расчет, по- 
скольку теперь понятно, чем зани- 
малась самая талантливая часть 
коллектива, в то время как оставша- 
яся вовсю трудилась над этой треть- 
еэсортной подделкой), — то можете 
получить приблизительное пред- 
ставление о стиле, но не с форме 
выпадающих опций. Крутить этот бе- 
зиеный кубик можно бесконечно, с 
чисто эстетическим удовольствием, 
настраивая графику, подгоняя кар- 
тинку под любые, даже самые не- 
стандартные, разрешения, переклю- 
чая версии шейдеров и просматри- 
вая концепт-арты, которые открыва- 
ются по мере прохождения игры. 
Возникает ощущение, что Зайгеехе 


Эмаю5 задумала совершить невоз- 
можное — удивить всех и вся не- 
стандартными решениями стандарт- 
ных моментов. Это касается и тре- 
нировки, финал которой способен 
поразить любого неподготовленного 
зрителя, и начала, внезапно пере- 
мещающего нас в шкуру заключен- 
ного (ни о каком “мягком погруже- 
нии в атмосферу" уже и речи не 
идет), и собственно геймплея, посто- 
янно ускоряющего темп, беспрерыв- 
но меняющего антураж и ставящего 
герою все новые и новые условия. 
Создатели наделили Риддика та- 
ким количеством возможностей, что 
их с лихвой хватило бы на несколько 
игр совершенно разных жанров. Са- 
мой необычной. пожалуй, является 
широко разрекламированная систе- 
ма кулачного боя от первого лица. 
Забудьте о пустом и однообразном 
махании кулаками, приготовьтесь к 
тому, что Риддик может обласкать 


„„ противника серией мощнейших уда- 


`<.ров “справа-слева" и завер- 
шить свою работу мощ- 
ным = апперкотом, 
разбив — оппо- 
ненту нос и 
выбив 


пару зубов (все это сразу же отрисо- 
вывается на "морде лица" жертвы!). 
Управление повольно простое, по- 
этому освоение этой методики, по- 
началу кажущейся дикой, проходит 
быстро и безболезненно. Кроме это- 
го, Риддик может еще ставить блоки 
и брать в руки кастеты-заточки. Вам 
мало? А как насчет возможности пе» 
рехватывать занесенную руку и ору- 
жие противника? Особенно смачно 
смотрится, когда этот "перехват" 
срабатывает на охраннике с винтов- 
кой: резкий кульбит —- и ствол резко 
меняет свое направление, разряжа- 
ясь прямо в подбородок незадачли: 
вому товарищу. Наконец-то! Нако- 
нец-то пришло то время, когда чело- 
век с гопыми руками может выйти 
один на один с вооруженным против- 
ником и победить при этом! 

Нельзя забывать и о том, что Рид- 
дик предпочитает сражаться в кро- 
мешной темноте, поэтому законо- 
мерным стало присутствие в ТСоВ 
зеаН|Н-элемента. Только геймплей в 
этом случае хоть немного и напоми- 
нает таковой из последнего ТВТ, но 
все же по восприятию сильно от не- 


го отличается. Там — воришка, про- 
бирающийся к заветной цели. Здесь 
— зверь, выслеживающий свою до- 
бычу. Но в общем действовать при- 
ходится по знакомой схеме: подкра- 
дываемся к жертве, хватаем, успо- 
каиваем и оттаскиваем в темный 
уголок. Причем методы успокоения 
зависят от того, какое оружие у Рид- 
дика находится в руках на данный 
момент. Можно или втихую свернуть 
шею, или проткнуть отверткой, или 
ударить дубинкой, или столкнуть в 
пропасть, или двинуть прикладом, 
или свалиться на голову — на ваш 
выбор. Причем у каждого способа 
есть несколько режимов — от "ми- 
лосердного" до "жестокого". 

Но и это еще не все! Даже такой, 
казалось бы, обыденный элемент, 
как стрельба, и тот смотрится на по- 
рядок интереснее, чем у всех ЕР 
вместе взятых. Самым любопытным 
нововведением является полное от- 
сутствие элементов отображения 
информации на экране. Кубики здо- 
ровья появляются лишь при ране- 
нии, количество обойм — при пере- 
зарядке, патроны — на светящемся 
табло оружия, роль прицела испол- 
няет лазерная указка, а патроны 
при перезарядке испаряются вмес- 
те с брошенной обоймой. Из-за это- 
го на самом деле возникает ощуще- 
ние того, что смотришь на мир гла- 
зами нашего героя. 

Но если и этого вам покажется 
мало, то учтите, что ТСоР позволит 
вам и на боевых роботах прокатить- 
ся по уровням, с гиканьем разнося в 
щепки элементы окружения и рас- 
пыляя противников на атомы. И еще 
— только не смейтесь — Риддик на- 
хватался способностей небезызве- 
стного принца из далекой Персии. 
Как и этот ловкий акробат, он может 
преодолевать препятствия чуть вы- 
ше человеческого роста, цепляясь в 
прыжке за уступы, а повиснув на ру- 
ках, ползти вдоль бордюра. 


«Прекрасно» 
(© Риддик, везде 


Тюремная атмосфера засасывает 
игрока в свое мягкое нутро с самого 
начала. Фигуры понурых заключен- 
ных слоняются по коридорам, прогу- 
лочному дворику. С каждым из них 
можно поболтать и даже получить 
неболышое задание, которое сразу 
же отписывается в журнале Ридди- 
ка. Из-за этого поначалу игра напо- 
минает даже не асфюп, а адуетуге, 
когда мы сломя голову носимся от 
одного к другому, чистим зубы зака- 
занным типам своими пудовыми ку- 
лаками, улаживаем жилищные ка- 
мерные проблемы и пытаемся до- 
быть себе какое-никакое оружие. 
Квесты по большей части однооб- 
разны, но, слава богу, являются не- 
обязательной частью геймплея, про- 


сто позволяя заработать немного 
денег и пополнить коллекцию сига- 
ретных пачек, премирующих новы- 
ми артами, роликами и даже глава- 
ми из книги "Хроники Риддика". Пус- 
тячок — а приятно. 

Но все это оказывается лишь хит- 
ро замаскированной ширмой, за ко- 
торой сюжетная пиния срывается 
под откос и начинает набирать обо- 
роты дикими темпами. Начистив 
морду охране, Риддик уходит в тем- 
ные коридоры, где начинает творить 
гнусные безобразия над тушками 
врагов голыми руками. Скрутив оче- 
редную шею, он с дикой усмешкой 
вводит свое ДНК в базу данных и 
хватает бьющую до этого током вин- 
товку. Настрелявшись по охранни- 
кам, он резво шлепается в канали- 
зацию и дробовиком начинает раз- 
носить юрких мутантов на крохот- 
ные кусочки, подсвечивая это удо- 
вольствие подствольным фонари- 
ком. Через несколько минут бата- 
рейка садится, и единственным ис- 
точником света становятся раски- 
дываемые по тоннелям световые 
шашки. Проходит еще пару минут — 
и Риддик обретает свое волшебное 
зрение. И тут начинается уже насто- 
ящая охота за черными кошками в 
черной комнате. Только охотник на 
этот раз прекрасно видит в темноте, 
а кошки любят пользоваться фона- 
риками... 

Фантазии разработчиков хватило 
на то, чтобы сделать каждый из эпи- 
зодов непохожим на другой, посто- 
янно что-то меняя/убирая/дополняя 
и периодически разбавляя собст- 
венно игру скриптовыми роликами, 
таща нас за холку по интереснейшей 
сюжетной линии, не брезгующей ли- 
хими поворотами и решениями. Пе- 
ред нами разворачивается история 
странных взаимоотношений между 
Риддиком и Джонсом, проносятся 
краткосрочные судьбы бедолаг-за- 
ключенных, решившихся стать наши- 
ми союзниками, главные буки-бяки 
получают по заслугам, а попытки по- 
бега срываются одна за другой. И 
самое забавное, что, несмотря на 
такое безумное разнообразие, все 
эпизоды ТСоН смотрятся органич- 
но, вплетаясь друг в друга, дополняя 
и развивая каждую последующую 
идею на фоне захватывающего сю- 
жета, который можно ставить в при- 
мер не только играм, но и большин- 
ству фантастических кинолент. 


«Что ты чувствовал, 
когда убил свою первую 
жертву, Риддик?» 


© заключенный, ТСоВ 


Динамичная музыкальная дорожка 
нагнетает атмосферу в особо напря- 
женные моменты и сопровождает 
любую мало-мальски стоящую сце- 
ну. Она неотрывно следит за проис- 


‚ Ебсаре тот Вшсиег Вау 


ходящим и подчеркивает каждое со- 
бытие, то набирая темп, являясь 
сигналом приближающихся врагов, 
то затухая при исчезновении опас- 
ности. 

А враги на самом деле опасны. Их 
искусственный интеллект, конечно, 
не идеален, но явно выше среднего 
уровня. Помню, как в открытую шле- 
пая по коридору, я неожиданно натк- 
нулся на вырулившего из-за угла ох- 
ранника. Резко отскочив в тень, я 
затаился... Он знал, что я здесь, но 
не видел меня. Потоптавшись не- 
сколько секунд, этот парень сделал 
резкий кувырок в укрытие и некото- 
рое время не показывался. Затаил- 
ся. Потом ему это надоело и он, 
включив подствольный фонарик, 
принялся обшаривать темные участ- 
ки, наткнувшись в конце концов на 
меня. 

О да, это не тупые скриптовые 
болванчики НЕ? — они отступают, 
не лезут не рожон, действуют сооб- 
ща и перебегают от одного укрытия 
к другому, оглашая окрестности во- 
плями типа: "Эй! Заключенный! Я 
знаю, что ты здесы Я сейчас надеру 
тебе задницу!" и демонстрируя при 
этом одну из лучших, если не луч- 
шую анимацию. Лично меня больше 
всего поразило то, что они лишены 
общей для всех Зеа!-аспоп болез- 
ни "показалосы!": если уж начали ис- 
кать, то не успокоятся, пока их не ус- 
покоит Риддик. Воевать с такими ин- 
теллектуалами на самом деле инте- 
ресно, а если учесть, что игра лишь 
иногда принуждает нас к агрессив- 
ному стилю "КЁегтай из винтовки", 
то и вовсе захватывающе. Одно де- 
ло перещелкать всех из автомата, и 
совсем другое — выхватить их тем- 
ноты одного, вонзить ему в шею от- 
вертку и прыгнуть ко второму, раз- 
рядив в него его же оружие. 

И если внутриигровая анимация 
просто хороша, то анимация в 
скриптовых роликах уже наводит на 
мысли о том, что перед нами про- 
кручивается очередная сцена из 
еще не вышедшего фильма — такие 
гладкие и упитанные полигонами 
модели и голоса профессиональных 
голливудских актеров с Вином Дизе- 
лем во главе мы видим. 

А РС'шная версия благодаря гра- 
мотной портации с ХБох мало того, 
что выглядит лучше (что немудрено, 
учитывая полностью перерисован- 
ные текстуры, добавившие четкость 
картинке), так еще и тащит за собой 
новые локации, дополнительного ро- 
бота и впервые реализованный в иг- 
ровой индустрии Соттещагу тосде, 
открывающийся по прохождении 
ТСовВ. Так что у всех игроков есть 
уникальный шанс не просто пере- 
пройти игру, но и выслушивать ком- 
ментарии разработчиков, активируя 
специальные пиктограммы, чтобы 
изнутри, из самой гущи событий уз- 
нать весь процесс создания этой 
уникальной игры. 
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Хотите бродить по темным коридо- 
рам, стреляя по адским тварям? Иг- 
райте в ВООМ 3. Предпочитаете ры- 
скать по джунглям, убивая мутан- 
тов? Играйте в РагСгу. Проснупось 
жепание побегать по улицам, швы- 
ряясь коробками? Играйте в НЕ2. 
Но если вы, как и все нормальные 
люди, жаждите поиграть в игру, за 
каждым элементом которой кроется 
слово-"превосходно", играйте в Тне 
Спгопюез$ о Рюфск: Езсаре Нот 
Висвег Вау. А десять баллов просто 
подчеркивают его превосходство 
над долгостроями, нахватавшихся 
наших девяток, но так и не сумев- 
ших сделать самого главного: уди- 
вить чем-то еще, кроме технологи- 
ческих изысков. 


Боскиз: 


Р—о ЕО 30 


В погоне за ЕА 


Название игры в оригинале: 
Рго Еудфийоп $Фоссег 4 (Упптд 
Беуеп 8) 

Жанр: футбольный симулятор 
Разработчик: Копапт 

Издатель: Копапи 

Количество СП: 2 

Похожесть: Рго Еудийоп Зоссег 3 
Системные требования: Репвит 
№-1,5 СН2, 256 МЬ ВАМ, 128 МЬ 
Зр Маео Сага, $оипа ВаЯег 
СотраНЫе Фоипа Сага, 1,4 @ 
Нага 25с Зрасе 


Когда-то у нас, поклонников 
фугбола, была только одна иг- 
ра — всемогущая РИА (нет, у 
нее, конечно, были и конкурен- 
ты, но все какие-то слабосиль- 
ные, что ли). Но, начиная с вы- 
хода игры Рго ЕуомНоп Зоссег З 
на РС, началась долгая и про- 
должительная битва Копайт с 
Еестопюс Ап$ за право владе- 
ния лучшим футбольным симу- 
лятором. Каждая команда вы- 
пускает свою игру, после чего 
пытается убедить поклонников 
футбола, что их игра — самая- 
самая, и именно о ней болель- 
щики мечтали всю жизнь. С 
противной стороны следует 
адекватный ответ, и так до бес- 
конечности. Причем сражаются 
не только РА-отделы компаний, 
но и рядовые игроки, а также 
журналисты. Порой можно 
встретить фразы в духе: "Тот, 
кто считает НЕА 2005 лучше, 
чем Рго ЕуошЯоп Зоссег 4, либо 
никогда не играл в последнюю, 
либо является представителем 
Нескопс АЧ5” (от фанатов 
Копап"). Или же: “Лучший фут- 
больный симулятор — это НЕА 
2005, а все остальное даже ря- 
дом с ним не валялось” (это 
уже поклонники ЕА). Насколько 
же правы те или другие? Вот 
это мы и попытаемся выяснить 
с помощью небольшого обзора 
Рго Емом\юп Зоссег 4. А уж от 
сравнений его с РЕА 2005 нам 
все равно никуда не деться. 


Что же нам предлагают разработчи- 
ки? В Рю Еуоивоп Зоссег 4 масса 
игровых режимов. Тут вам и трени- 
ровки, и чемпионаты, и кубки, и ме- 
неджерский режим. Правда, в отли- 
чие от НЕА 2005, лицензированных 
команд немного. В первую очередь, 
это английская премьер-лига и се- 
рия "А" итальянского футбола. Сер- 
тифицирован также ряд сборных, но 
этого, конечно, недостаточно. Тем 
более что в командах встречаются 
ошибки (в частности, Уэйн Руни иг- 
рает совсем не там, где должен), а 
отдельно взятые сборные поражают 
совершенно нереальными состава- 
ми (даже патчи не всегда исправля- 
ют ситуацию). Всего в игре около 
4.500 реально существующих игро- 
ков, и в этом компоненте Рго 
Емомивоп Зоссег 4 однозначно проиг- 
рывает конкуренту. 

Похвально то, что можно не толь- 
ко играть в заданных чемпионатах 
или кубках, но и создать свое сорев- 
нование. И не просто создать, но и 


поместить в него собственноручно 
разработанную команду. Причем 
никто не запрещает составить эту 
команду из игроков, рождение кото- 
рых — также ваших рук дело. Созда- 
ем команду, выбираем ей символи- 
ку, форму и помещаем в какой-ни- 
будь чемпионат. Реально, и никако- 
го затраченного времени на эти 
действия не жалко. Ведь как прият- 
но увидеть перед матчем любимый 
флаг и игроков в уникальной форме. 

Перед матчем можно выбирать 
тактическую расстановку, раздавать 
игрокам индивидуальные задания 
(что удивительно — они их скрупу- 
лезно выполняют) и многое другое. 
В принципе, сделано это на высоком 
уровне и позволяет весьма неплохо 
контролировать ход игры в дальней- 
шем. Ваши игроки будут находиться 
именно там, где и должны быть со- 
гласно первоначальному плану, за 
что отдельное "спасибо" Копапи. В 
конце концов, мы играем в серьез- 
ную игру, и такие мелочи на самом 
деле мепочами не являются. 

Важную роль играет магазин, где 
можно "отовариться" дополнитель- 
ными "фишками“". На заработанные 
в матчах очки можно приобретать 
самые разные улучшения. Хотите — 
купите себе возможность играть на 
новом стадионе, хотите — новую ко- 
манду (в том числе сборную звезд) 
или что-нибудь еще. Благодаря ма- 
газину интерес к игре поддержива- 
ется очень долгое время. Хвалю. 

Менеджерский режим достаточно 
средненький. Конечно, возможность 
покупать и продавать игроков есть, 
как и подготовки к матчу (в форме 
определения состава, расстановки и 
заданий), но до "чистых" менедже- 
ров игре далеко, да она и не стре- 
мится их догонять. И это хорошо — 
футбол должен быть футболом, а 
тренерская работа — совсем иное. 

Но вот процесс подготовки к мат- 
чу закончен, режим выбран, коман- 
да создана — и начинается то, ради 
чего городился весь огород. Мы по- 
падаем в матч. По сути, матчевый 
процесс можно разделить на три со- 
ставляющие, о которых надо гово- 
рить отдельно. Это физика, игра фут- 
болистов и графика. Начнем с пер- 
ВОЙ. 

Физика в Рго Еуоюйоп Зоссег 4 
выполнена на очень высоком уров- 
не. По-моему, ребята из Копап\ яв- 
но обошли НЕА. Чтобы это понять, 
достаточно просто посмотреть на 
мяч. Все его перемещения по полю 
рассчитаны с помощью четкой мате- 
матической модели и очень реалис- 
тичны. Мяч — практически полно- 
ценное существо, подчиняющееся 
законам физики. Более того, по оп- 
ределению в игре на опции, показы- 
вающей, куда упадет мяч, стоит га- 
лочка "включено". Теперь вам не со- 
ставит труда определить место его 
падения после удара или паса. Ко- 
нечно, профессиональные игроки 
могут отключить эту опцию, но мне 
сей момент понравился. 

Игроки в Рго Емошвоп Зоссег 4 — 
главный компонент. Именно вокруг 
них "вертится" матч, и они свои го- 
норары (конечно, виртуальные) от- 
рабатывают на все сто. Движения 
игроков "списаны" с реальной жизни 


(при помощи пповоп саршге). За счет 
этого достигается невиданная ранее 
степень реализма. Даже НЕА 2005 
не может нам предложить тех фин- 
тов или обводок, которые мы регу- 
лярно наблюдаем в Рю Еумомоп 
Зоссег 4. Вот один игрок обходит 
другого потрясающим финтом, рвет- 
ся в прорыв, но его останавливают 
филигранным подкатом. И атака 
разворачивается уже в другом на- 
правлении. А мы у экрана сидим с 
открытым ртом и наблюдаем за дей- 
ствиями подчиненных, не в силах 
оторваться от зрелища. У многих ве- 
дущих футболистов есть свои собст- 
венные “фишки", которые реализо- 
ваны и в игре. Так, проход по флан- 
гу Криштиану Роналду вы никогда не 
спутаете с аналогичным действием 
Зинедина Зидана. Да, такого мы 
еще не видели. Надеюсь, что в сле- 
дующих сериях игры будут еще бо- 
лее "продвинутые" движения (хотя, 
кажется, куда уж дальше). 

Наконец пришла пора сказать о 
графике. В плане отображения фут- 
болистов она примерно соответст- 
вует стандартам жанра. Я бы даже 
сказал, что отрисовка игроков вы- 
полнена лучше, чем в последней иг- 
ре серии НРА. А вот в плане зре- 
лищности Рго Еуоивоп Зоссег 4 ей 
явно проигрывает. Нет, повторы го- 
лов и наиболее важных моментов 
матча есть, но этого мало для до- 
стижения уровня телетрансляции, 
которым уже сейчас может похвас- 
таться конкурент. Сосредоточив- 
шись на физической модели, 
Копап как-то позабыла о том, что 
населению требуется не только 
хлеб, но и зрелища. Результат — 
смотреть повторы и смаковать за- 
битые голы в Рго Емоивоп Зоссег 4 
вы вряд ли будете столь же часто, 
как в НЕА (даже футболисты не 
всегда проявляют должные эмо- 
ции). И еще — стадионы прорисова- 
ны хорошо, но болельщики по-преж- 
нему остаются картонными встав- 
ками на трибунах. Жаль, можно бы- 


ло бы и позаботиться о зрителях, 
сделав эффект их присутствия на 
стадионе. 

Итак, бочку меда я вам прерста- 
вил. Но в этой бочке завалялась ог- 
ромная такая поварешка дегтя. Как 
это ни грустно, но РС-версия проек- 
та вторична по сравнению с кон- 
сольной. Проклятые консолыщики, 
вечно они стараются отобрать у нас 
отличные игры:). В меню практичес- 
ки нигде не работает мышь и пере- 
мещаться приходится с помощью 
кнопок. Кстати, помечены они стан- 
дартными геймпадовскими значка- 
ми (погадаться о значении которых 
матерый РС'шник вряд ли сможет). 
Но это еще не самое страшное. При- 
ключение в жанре хоррор начинает- 
ся с того момента, когра вы начнете 
играть. Буквально через пару минут 
станет ясно, что без переопределе- 
ния клавиш участвовать в матчах в 
Рго Емоювоп Зоссег 4 нереально. 
Базовая расстановка кнопок ника- 
кого другого определения, кроме 
как "убогая", не заспуживает. При 
этом если вы думаете, что сейчас 
быстренько забежите в меню, пере- 
определите кнопки и "всех порвете", 
то жестоко ошибаетесь. Часть кно- 
пок переназначить просто нельзя, а 
для других доступны отнюдь не все 
клавиши клавиатуры. В результате, 
чертыхаясь и посылая пронырливых 
парней из Копапт куда подальше, вы 
бежите в магазин за геймпадом 
(зря, что ли, игру покупали) или же 
оставляете все как есть. В первом 
случае проблема будет решена. А 
вот во втором ряд финтов и возмож- 
ностей так и останутся недоступны- 
ми. Такой подход к делу сразу запи- 
сываем в "минус". Все же если вы 
портируете игру с консолей на ком- 
пьютеры, делайте это с умом и вер- 
ным подходом к новой аудитории, 
иначе получите заслуженное сниже- 
ние оценки потребителями. 

Управление, к сожалению, не 
единственный минус игры. Она от- 
личается еще и слабеньким движ- 


__ №1 6) январь: 2005:год 


ком. На указанной в шапке конфигу- 
рации у вас все равно время от вре- 
мени будут появляться "тормоза". 
По сути, здесь НРА 2005 как мини- 
мум на порядок обошла конкурента 
— на тех конфигурациях, где она 
"летает", Рго Емо№йоп Зоссег 4 пре- 
вращается в "покадровый" футбом. 
Н-да, движок-то править надо, а ина- 
че люди не поймут такого к себе от- 
ношения. 

Ряд особенностей игры (по срав- 
нению с предыдущими версиями) 
подается как "нововведения". Это и 
судьи на поле, и травмы, и иные по- 
добные вещи. Но все это уже было в 
аналогичных проектах, так что хва- 
лить за это не будем — незачем 
благодарить за моменты, которые 
должны быть по определению. 

Звуковое оформление в Рю 
Еуоювоп Фоссег 4 мне понравилось. 
Скромно и со вкусом — достаточное 
количество мелодий, вполне непло- 
хо передающих игровую атмосферу. 
В матчах есть комментарии, и ком- 
ментаторы со своей работой справ- 
ляются просто отлично. Они не толь- 
ко перебрасываются стандартными 
фразами, но и способны выдать до- 
стойную парочку предложений, что 
называется, "по ситуации". Те, кто 
знает английский, явно останутся 
довольны звуковым сопровождени- 
ем. Кстати, не подкачали и болель- 
щики. В критические моменты мат- 
ча стадион просто "взрывается", пе- 
редавая свои положительные эмо- 
ции геймеру (и игрокам на поле). В 
общем, с этой составляющей все в 
порядке. 

Итак, мы рассмотрели все основ- 
ные моменты игры. Так что же луч- 
ше — НЕА 2005 или Рю ЕуоМюп 
Зоссег 4? Однозначно ответить на 
этот вопрос нельзя. И у того, иу дру- 
гого проекта есть свои плюсы. НЕА 
однозначно выигрывает в зрелищ- 
ности и управлении (хотя оно иу ЕА 
Эрой$ тоже не идеально). Зато Рго 
Емоивоп Зоссег предлагает лучшую 
физику игроков и мяча. В результа- 
те настоящие поклонники "игры №1" 
оставят на своем винчестере оба 
проекта и будут выбирать, в какой 
из них поиграть, в зависимости от 
настроения. Что же дальше, узнаем 
через годик, когда появятся НРА 
2006 и Рго Емомвоп Зоссег 5. Лично 
мне же кажется, что победителя в 
вечном споре так и не будет. 


м 


Игра Рго Еуом\оп Зоссег 4 проде- 
монстрировала нам, какой должна 
быть физика в футбольных симуля- 
торах. Если бы она добилась таких 
же успехов в управлении и получила 
толковый игровой движок, вышла бы 
в лидеры. А так — заслужила лишь 
место одного из двух равных. 
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рисе 07 Рерза: УМагетог МИ 


Разработчик: ЦЫ5оН Мопгеа! 
иои$. Издатель: ИБ5ОН 
Жанр: Трта Регзопа! Асйоп, ад- 
уепиле 

Похожие игры: Рипсе ОР Рег: 
Запаб о те, Вюодгаупе 
Количество дисков в ориги- 
нальной версии: 3 СО, 1 БУШ 
Минимальные требования: 1000 
МН2, 256 МЬ РАМ, 64 МЬ УВАМ 
(МИРА СеРогсе 3, АП Вадеоп 
7500), 2,2 @Б Вага апуе расе 
Рекомендуемые требования: 
1,5 СНг, 256 МЬ ВАМ, 128 МЬ 
УВАМ (ММА СеРогсе 4, АП 
Надеоп 9500), 2,2 СЬ Вага дпуе 
5расе, аиа! апаюд датераа 
Локализатор: "Акелла" 
Запланированная дата выхода 
локализованной версии: де- 
кабрь 2004 года 


Еще чуть-чуть — и долгождан- 
ное продолжение повторило бы 
“успех” не менее долгожданно- 
го продолжения замечательно- 
го сериала ЗЙепЕ НИ, с достоин- 
ством ушедшего искать мес- 
течко потеплее на свалке с от- 
бросами игростроения. В са- 
мом деле, если бы не красивые 
ролики, хваленая боевая систе- 
ма и возможность получения 
альтернативной концовки, то 
Принц Персии под номером два 
довольствовался бы заслужен- 
ной шестеркой.... 


Мнение очевидца 


„Добры молодцы и красны девицы! 
Расскажу-ка я вам сказочку под на- 
званием... Вай, какое бы название 
придумать? По-басурмански уж 
больно непонятно, да и неправда 
за словами этими кроется. Принц 
Персии — ишь удумали! Где та 
Персия далекая? Где пески зыбу- 
чие, дворцы восточные, звезды яр- 
кие да девки горячие? Нетути их 
тута. Да и принца тут нету. Какой- 
то бандит небритый да немытый 
вместо него бегает по замкам се- 
рым и травке зеленой. Непорядок! 
А если название заморское подсо- 
кратить чуток, аббревиатуру из не- 
го тисками выжать, то и вообще 
слово неприличное получается. 
Хоть и верное это словцо, ой вер- 
ное. Как отбегался наш принц шу- 
строй обезьянкой, с песочными 
солдатиками сражаясь в первой 
РоР’е, так и вылез оттуда прями- 
ком во вторую РоР’у — еще более 
глубокую. Ибо пришел час распла- 
ты для мальца-удальца. Закручи- 
нилась судьба-судьбинушка да 
осерчала на пострельца, сумевше- 
го обвести ее вокруг пальца мозо- 
листого. И послала она за ним 
злющего-презлющего да страшно- 
го Дахаку. Вот и бегает от него 
принцушка наш, вот и некогда ему 
побриться да помыться, ибо сви- 
репый посланец судьбы уже на 
пятки наступает. 


Есть у Рипсе о Регза: Муатог 
\МНт (М/М/) одна проблема. И даже 
не проблема — проблемища, кото- 
рая заключается в том, что вторая 
часть приключений принца-акробата 
совсем, ну ни капельки, не похожа на 
первую. Ушло в прошлое торжествен- 
ное очарование ярких восточных мо- 
тивов. Игра потеряла сходство со 
сказочной феерией "Тысячи и одной 
ночи". И принц больше не напомина- 
ет харизматичного романтика в ша- 
роварах, стремящегося отомстить 
подлому визирю, спасти принцессу и 
повернуть время вспять. 

Самый большой парадокс состоит 
в том, что игра хоть графически и 
превосходит предшественницу, но 
смотрится не так впечатляюще, чему 
во многом обязана сменой обстанов- 
ки. Красочный карнавал испарился, 
уступив место серовато-мрачным 
подземельям. Принц обзавелся ко- 
сым шрамом и лихорадочным, полу- 
сумасшедшим взглядом. Враги пере- 
стали осыпаться песочком, вместо 
этого — стандартное разбрасывание 
частей тела по округе. Арабские ме- 


лодии сгинули, и вместо них из коло- 
нок надрывается пео-теа!от бостон- 
ской группы Сюодзтаск. 

Впрочем, пора оставить разгла- 
гольствования типа "да, были люди в 
наше время, не то что нынешнее пле- 
мя". Просто имейте в виду, что если в 
первом Принце вас привлекала 
именно необычная атмосфера вос- 
точной помпезности, то в \М/// этого 


нет. Зато новый принц научился ' 


сносно бегать даже на МХах, резво 
махать саблей, заливать кровищей 
мрачные коридоры и ругаться матом. 


Мнение очевидца 


"Бич!" — кричит принц. "Бич!" — 
надрывается бедный. Нам за это 
слово обиды особой держать не 
надобно: хоть бичом, хоть плеткой 
обзови — все равно. Но граждане 
заморские чего-то очень от этого 
слова оскорбляются. А если так, то 
верно кричит принц, только не тет- 
ке полуголой это кричать надо, а 
дизайнерам косоруким, которым 
ручки-ножки бы поотрывать да ме- 
стами поменять. Зря старалась 
Манька Белочкина (Моника Белуч- 
чи), зря старалась. Ай, видела бы 
она куклу, ее голоском нежным го- 
ворящую, так поубивала бы тех 
друзей-товарищей, что уговорами 
да приворотами заманили ее в 
свои сети. Хотя с французов 
спрос особый... Загадочные это 
люди, непонятные. Им лягушку по- 
кажи — так оближутся, черти ба- 
сурманские. И на что они в двенад- 
цатом году надеялись? 


Модели врагов, да и главных дейст- 
вующих лиц, не впечатляют. Хоть и 
пытается это кое-как скрыть модный 
нынче для кроссплатформенных про- 
ектов эффект Ышг (размытия), но ког- 
да камера приближается — хоть стой 
хоть падай. Да и анимация уже не так 
хороша: прошлые приемчики и неко- 
торые новые принц выполняет с бы- 
лым блеском, но бои и особенно ро- 
лики на движке игры смотрятся как 
прошлый век, балуя рваными перехо- 
дами между изящными движениями. 


Чтобы немного скрасить положе- 
ние, создатели воспользовались еще 
одним консольным приемом и награ- 
дили каждого из персонажей разве- 
вающимися на ветру разноцветными 
ленточками, отвлекающими внима- 
ние игрока от недостатков низкопо- 
лигональных моделей. Особенно эф- 
фектно смотрится зловещий Дахака, 
песчаный призрак и своевольная 
принцесса в красном одеянии. Но, 
опять же, лишь при движении и лишь 
благодаря ленточкам. 

Сюжет — основополагающая 
часть игры такого рода — действи- 
тельно интересен, любит баловаться 
со временем и хрипло дышать в спи- 
ну надвигающимся посланцем судь- 
бы. Разработчики на этот раз решили 
отступить от прошлой прямолиней- 
ной схемы и предоставили нам во 
владение огромную территорию ис- 
полинского дворца. Само собой, нам 
придется посетить все локации, акти- 
вировав необходимые триггеры в 
строгой последовательности, чтобы в 
конце концов добраться до финала. 
Но по крайней мере появипось при- 
зрачное ощущение свободы передви- 
жения. Дополнительным сладким 
пряником стало возрождение доб- 
рой, но почему-то забытой механики 
японского квеста Эпадоми о! Резйпу, 
принуждавшего героя шнырять по 
разным временным промежуткам, 
чтобы найти ответы на свои вопросы. 
Так что задачки акробатического 
плана, ставшие чуточку сложнее, до- 
полнились еще и занимательными 
поисками пути при погружении в про- 
шлое и обратно. В самом деле, силь- 
ный и стильный шаг: только что перед 
нами были мрачные развалины, как 
"хлоп!" — и, выйдя из портала, мы ви- 
дим "живой" дворец, с его охраной и 
гудящими ловушками. 

Но основной упор в игре сделан 
все же на бои: не зря же разработчи- 
ки вовсю бахвалились своей так на- 
зываемой Нее пт й9Нпд зучет. 
Поэтому и боссов в игре понатыкали 
интересных, и врагов понаставили 
где только можно. Правда, с поспед- 
ними вышел небольшой облом-с... 
Скажите, если вам предложат на вы- 


бор “драться или ‚РН мимо", 
вы что выберете? То-то и оно: враги 
наши предпочитают сидеть в отве- 
денных им залах и не высовываться, 
поэтому большую их часть можно 
просто игнорировать, благо принц 
наш скоростью не обижен. Впрочем, 
если уж задаться целью вырезать 
всех подчистую, то тут уж хваленая 
система показывает себя во всей 
красе. 


Мнение очевидца 


Ай да принц! Ай да добрый моло- 
дец! Прошедший год не пошел его 
характеру на пользу, но диковин- 
ному воинскому искусству научил. 
Так научил, что прям и не знаешь, 
на какую кнопку тыкать, чтобы по- 
красивше да погрубее получилось. 
Ручки-ножки разлетаются в разные 
стороны, головы горемычные ката- 
ются по полу, а располовиненные 
тушки валятся на землю. А крови- 
щи-то, кровищи! Эх, всех убью — 
один останусь! Берегитесь, гульча- 
таи, рожицы свои платками при- 
крывшие, — принц идет, и смерть- 
матушка отплясывает на лезвии 
его сабли дикий танец! 
Оттолкнулся он от стеночки и 
прошел сквозь тело злоумышлен- 
ника проклятого, как нож проходит 
сквозь масло топленое. Уцепился 
ручкой жилистой за колонну и за- 
вертелся волчком, перерезая глот- 
ки псам неверным, возомнившим 
себя воинами. Да какие они вои- 
ны? Воин честь знает и один на 
один против врага выходит. А эти 
скопом наваливаются да давай ма- 
хать мечами своими по пустому 
месту. Ловок принц — не попадешь 
по нему. И сальто-мортале сдела- 
ет, и перекатится лишний раз ко- 
лобком бездомным. Ушлый малый! 
Стараются черти, да не с тем 
связались. Принц наш уж одного 
через себя в пропасть кинул, и 
второму голову снес, и третьего в 
плен захватил да и чирканул своей 
сабелькой волшебной по пузу не- 
чистому, выпуская его мерзкую ду- 
шу на суд праведный. Спеши, ду- 


ша, ай поспеши да не оборачивай- 

ся! Не смотри ты, как герой с бе- 
совскими глазами твой меч под- 
хватил и принялся кромсать лежа- 
щее тело твоего друга уже двумя 
клинками. А на пятого не рассчи- 
тывай, душа-душенька, не будет 
тебе отмщения. Принц уж с чет- 
вертым разобрался да и кинул 
бесполезный меч прямо в горло 
нападавшему. Ай славная сеча бы- 
ла! Комбо и перехватам принц так 
обучен, что байстрюки из Мортала 
Комбата обзавидуются. 


Приемов много, комбинаций мно- 
го, даже «айу имеются разных ви- 
дов, предлагающие на выбор отру- 
бить противнику любую часть тела. 
Приятно, что разработчики не поле- 
нились и вшили в игру список всевоз- 
можных комбинаций ударов. Так что 
в любой момент имеется возмож- 
ность поставить игру на паузу и про- 
смотреть прошедшую мимо вас в 
процессе обучения информацию. 
Есть только один небольшой нюанс: 
если вы играете на геймпаде, то и за- 
ходить в список следует с его помо- 
щью, иначе вам откроются лишь ком- 
бо для клавиатуры с мышкой. Но да- 
же на стандартных для РС органах 
управления не должно возникнуть 
никаких проблем. Все довольно про- 
сто, хоть и необходимо будет потра- 
тить с часик времени, пока все ком- 
бинации не станут “второй кожей", 
поскольку ‘слепое тыканье пройдет 
лишь на первых этапах, а при битвах 
с боссами вообще не прокатит. 

Зато с чем проблемы гарантиро- 
ванно возникнут у всех, так это с не- 
вменяемой и своевольной камерой, 
которая любит делать гадости в са- 
мые напряженные моменты, крутясь 
и вертясь как ее душе угодно. Пано- 
рамный вид, конечно, пытается ис- 
править положение, но и он далек от 
совершенства, поскольку игра в этом 
случае превращается в симулятор 
блохи с принцем в главной роли. По- 
этому приготовьтесь к многочислен- 
ным смертям по вине этой ошибки 
природы. Хотя из-за того, что в слу- 
чае падения в пропасть можно отмо- 
тать время назад (этакий диск ад), 
это не так критически. Плюс многие 
ловушки по-прежнему с легкостью 
проходятся в режиме зю-то (так и 
вижу, как поклонники ЗоТ вздохнули 
свободней — обязательные атрибу- 
ты Принца Персии разработчики тро- 
нуть не решились). А это особенно ак- 
туально в свете того, что замеройЁы 
разработчики расставили крайне не- 
умело и крайне редко. 


‹ З. 


От Принца, а тем более от Персии, 
здесь ничего не осталось. Вторая 
часть подносит на блюдечке зали- 
хватские драки под металлюговскую 
музыку, полуголых воительниц, 
спепленных на скорую дизайнер- 
скую руку, да литры протухшего кет- 
чупа, фонтанами бьющего из рас- 
члененных тел и заливающего тем- 
ные коридоры. Самое забавное, что 
не в этом заключается главный ми- 
нус игры. Шут с ними, с недостатка- 
ми: игра ведь в самом деле дина- 
мична и способна неплохо скрасить 
восемь часов своим зажигательным 
геймплеем. Пусть немного коря- 
вым, пусть с устаревшей графикой, 
пусть с вялым дизайном, но второй 
Принц вышел на удивление удачным 
боевиком, которому не хватает "са- 
мой малости": того, что достигается 
лишь умелым сочетанием всех со- 
ставляющих, — атмосферы. Первая 
часть брала за душу именно этим. 
Вторая — только скребет пальцами, 
а дуаь не может. 


Госки$ 

Диск для обзора предоставлен 
торговой точкой "Золотой дик” 
а "Динамо" (под бегунами) 
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ПОДРОБНОСТИ 


Ил-2 Штурмовик: За6 


Руководство аса 


Вспомогательные инструкции для опытных пилотов-истребителей 


В Интернете, игровых изданиях 
можно найти множество статей 
для начинающих играть в "Ил-2 
Штурмовик Забытые сраже- 
ния”. В основном они представ- 
ляют собой рекомендации по 


основам к этой игре. Но мне 
редко встречались статьи для 
более или менее опытных пи- 
лотов, поэтому я решил испра- 
вить сию несправедливость, 
написав собственные инструк- 
ции. Почти весь материал для 
этой статьи я взял из личного 
опыта. - 


Часть 1: 
Самолет поврежден в бою 


Это случалось с каждым: возле ка- 
бины проходит несколько трассеров, 
слышны частые удары об обшивку, и 
самолет, не слушаясь управления, 
быстро падает вниз, оставляя поло- 
су черного дыма, а победитель на- 
гло взмывает вверх... Чтобы этого 
не случилось, давайте рассмотрим 
несколько ситуаций, когда ваша ма- 
шина повреждена. 


Прямое попадание пули или 
зенитного снаряда в плоскость. 
Обычно самолет начинает завали- 
ваться на пробитое крыло, и резкие 
маневры вы выполнять не можете. 
Замечу, что на истребителе это од- 
но из наиболее опасных поврежде- 
ний, т.к. оно не дает вести полноцен- 
ный маневренный бой. Бомбарди- 
ровщик же во время отражения ата- 
ки должен оставаться в строю, пото- 
му что бомбардировщики прикрыва- 
ют огнем друг друга. На мой взгляд, 
особенно опасно такое поврежде- 
ние на Р-39 — у этого истребителя 
большая склонность к уходу в што- 
пор. Хорошо поражаются крылья 
“Мессершмиттов" ВЕ109 всех моди- 
фикаций. Плоскости у этих самоле- 
тов тонкие и длинные, и их просто 
оторвать двумя-четырымя попада- 
ниями из пушки 20 мм. Хорошо дер- 
жат попадание в крыло русские И- 
16, Ла-5, Ил-2 и немецкий истреби- 
тель-бомбардировщик РЕ\/-190. В 
этой ситуации есть несколько выхо- 
дов. К примеру, если вы уверены, 
что ваш самолет достаточно крепок, 
и вы находитесь на высоте около 
2000 метров, резко спикируйте вниз 
— противник запросто может от- 
стать. Еще более разумное реше- 
ние, если на сервере отключены 
маркеры на самолетах, — прижать- 
ся к земле и лететь на высоте почти 
0, у вас большие шансы слиться с 
землей, да и не всякий пилот осме- 
лится на такой высоте полетать. 
Можно уйти в облако или лететь пря- 
мо на солнце, чтобы противника ос- 
лепило. Если рядом большой город 
— летим прямо над ним, маневри- 
руя между всяческими зданиями и 
складами. Противнику, висящему на 
хвосте, не так хорошо видно впере- 
ди, да и сосредоточен он на вас, так 
что велик шанс, что ваш преследо- 
ватель врежется в какую-нибудь 
трубу- 

Бывает так, что сразу две плоско- 
сти сильно повреждены. Если у вас 
на хвосте’ сразу несколько против- 
ников, то тут фактически ничего осо- 
бенного предпринять нельзя. Луч- 
шее решение — набрать высоту и 
прыгать. Если же удача вам улыбну- 
лась и рядом нет противника, для 
компенсирования "заваливания" са- 


молета выпустите закрылки, уве- 
личьте обороты двигателя и попы- 
тайтесь "дотянуть" до своей террито- 
рии. Можно и "погеройствовать" — 
продолжать воздушный бой или вы- 
полнять задачу. Все зависит от вас. 


Повреждение двигателя. Ча- 
ще всего попадают в маслорадиа- 
тор. При этом масло медленно начи- 
нает вытекать из двигателя, а давле- 
ние масла — падать. Когда масло 
вытечет, температура двигателя 
начнет быстро повышаться, и вско- 
ре движок попросту "встанет". Кста- 
ти, многие движки при повреждении 
издают характерный свист. Что 
можно предпринять? Во-первых, 
снизьте нагрузку на двигатель — 
сбавьте обороты двигателя и берите 
курс на свою территорию. Хотя, в 
принципе, вы можете еще продол- 
жить бой, т.к. двигатель быстро из 
строя не: выйдет. Но бывает и так, 
что меткая очередь попала точно в 
ваш движок, и повапил густой чер- 
ный дым. А где есть дым, там есть и 
пламя. Поэтому неизбежно двига- 
тель загорится. Тут лучшее решение 
—щ прыгнуть с парашютом. Даже 
двухмоторный самолет начнет неиз- 
бежно снижаться. Можно пойти на 
риск — попытаться набрать ско- 
рость, тем самым сбив пламя. К 
примеру, "Хейнкель" Хе-111: один 
двигатель его в горизонтальном по- 
лете не удержит, нужно сразу выби- 
рать место для аварийной посадки. 
Хочу заметить, что сам по себе Хе- 
111 может выдержать очень боль- 
шое количество попаданий, и его 
экипажи возвращались на базу с та- 
кими повреждениями, с какими бы 
любой другой самолет не продер- 
жался в воздухе и минуты. Если 
один из двигателей не работает, вас 
будет неизбежно сносить в сторону 
поврежденного двигателя. Скомпен- 
сируйте это рулем направления. Хо- 
чу также отметить реактивный са- 
молет Ме-262. Он способен и на од- 
ном двигателе развивать приличную 
скорость (500 км/ч) и продолжать ве- 
сти бой. Но его реактивные двигате- 
ли особенно уязвимы, и вывести их 
из строя можно одним-единствен- 
ным метким выстрелом. 

Что делать, если оба двигателя го- 
рят? Есть один очень оригинальный 
способ: если вы находитесь на ма- 
ленькой высоте, попробуйте ото- 
рвать двигатели. У Ме-262 они нахо- 
дятся ниже фюзеляжа. Прижмитесь 
к земле двигателями на полсекунды, 
их оторвет, а вы продолжите плани- 
рование. Ну и традиционные вари- 
анты — сбить пламя или прыгать с 
парашютом. Выбор должны сделать 
вы сами, в зависимости от сложив- 
шейся ситуации. Отмечу также, что 
очень легко повредить двигатели са- 
молетов Р-39, Р-63 и Р-51. 

УР-З9 "Аэрокобра" и у Р-63 "Ко- 
роль кобр" двигатель расположен в 
центре фюзеляжа, и шансы попасть 
в него увеличиваются втрое. А воту 
Р-51 "Мустанг" двигатель с водяным 
охлаждением, его можно вывести из 
строя всего одним попаданием. 


Двигатель заглох. Бывает так 
(хотя и нечасто), что двигатель ос- 
танавливается без причины. Это 
случается вследствие перегрузки 
или выполнения сложной серии ма- 
невров. Больше всех этому подвер- 
жены английские "Харрикейны". Я 
решал эту проблему так: снижался 
до высоты примерно 800 м, снижал 
скорость до 200-240 км/ч и запус- 
кал двигатель. На большой высоте и 
высокой скорости шансы запустить 
двигатель — один к двадцати. Есть 
особенности у двигателей самоле- 
тов И-16 и И-153: у них топливный 
бак расположен так, что когда вы 
резко переводите самолет в пики- 
рование, движок останавливается. 


Выровняйте самолет, снизьте 
скорость. а затем чуть-чуть 
поднимите нос и де 
ки запустить двигатель. 
всего запустить движок уже не 96- 
лучается. 


Повреждение тяг элербнов. 


Одно из самых тяжелых ловрежде- 


ний. Самолет неизбежно: будет кру-. 


титься из-за гироскопического мо- 
мента, и скомпенсировать это враще- 


ние нечем. Тут, на мой взгляд, одно 48 


верное решение — прыгать. Или 
все-таки как-нибудь добраться 
до своей территории и там 
уже прыгать с парашютом. 
Такой вид повреждений 
я чаще всего получал, 
как ни странно, на 
ВЕ1О9Е, ВЕ109@ 
и ВЕТО9К. 


Повреждение руля направле- 
ния. Не так и страшно для настоя- 
щего пилота. Вполне достойный от- 
пор противнику можно дать и без ис- 
пользования руля направления. 
Один раз я летал с моим знакомым. 
Я был на Ла-5Ф, а он — на англий- 
ском "Спитфайре". Я ему повредил 
двигатель и перебил тросы руля на- 
правления. Тот, вместо того чтобы 
выйти из боя и попытаться совер- 
шить аварийную посадку, набрал 
высоту, сел мне на хвост, затем дал 
несколько длинных прицельных оче- 
редей и нанес мне тяжелейшие по- 
вреждения. И это при том, что на 
его хвосте висел еще один против- 
ник — ВЕ109С. 

При повреждении руля направле- 
ния становится тяжело держать 
курс, вращение нужно постоянно 
компенсировать с помощью элеро- 
нов и руля высоты. Особенно слож- 
но становится посадить самолет. Но 
это вполне реально — здесь главное 
сконцентрировать все свое внима- 
ние на посадке. 


Повреждение рулей высоты. 
Тяжелейшее повреждение, при ко- 
тором становится невозможным ве- 
сти боевые действия. Однако и тут 
есть оригинальный выход: накло- 
ниться на 90 градусов относительно 
земли (показано на рисунках). 


Направили самолет так, как по- 
казано на рисунке? Теперь руль на- 
правления играет роль руля высо- 
ты. Меняя положение самолета от- 


носительно земли, вы можете ме- 
нять назначение рулей направле- 
ния, рулей высоты и элеронов. При 
большом желании такой "раскоря- 
кой" можно добраться до своей ли- 
нии фронта, если, конечно, вас не 
преследуют истребители противни- 
ка. Однако такой маневр можно 


рименять только 
ЧНа легких и быстрых 
истребителях. На тяжелых 
самолетах (как Хе-111) у вас 
ничего не получится. Есть и дру- 
гой способ: регулировать набор 
высоты, изменяя шаг винта и тягу. 
На мой взгляд, это несколько легче, 
чем описанный выше способ. 


Пробит топливный бак. Это 
значит, что топливо быстро вытечет, 
и вы скоро не сможете вести бой. 
Как можно скорее выйдите из боя и 
возымите курс на базу. Желательно, 
чтоб ваш отход прикрыл товарищ, 
т.к. белая полоса вытекающего топ- 
лива выдает ваше местоположение 
в небе. 


Вы ранены. Есть две категории 
ранения: просто "ранен" и "тяжело 
ранен". Обычно эти сообщения ото- 
бражаются в правом нижнем углу 
вашего монитора. В этом случае ма- 
шиной становится тяжело управ- 
лять, вы не можете выполнять рез- 
кие и продолжительные маневры, 
становясь легкой добычей для про- 
тивника. Тут уж лучше сразу разво- 
рачиваться и лететь на базу. Или ес- 
ли вам на хвост сели сразу несколь- 
ко истребителей противника, лучше 
прыгать, пока живы. 


Повреждения фюзеляжа. 


Обычно огромные пробоины в фю- 


зеляже можно увидеть у немецких 
ВЕ109 последних модификаций, Ме- 
262 и всех остальных немецких са- 
молетов производства конца 1944 
— начала 1945 т. Тогда немцы ста- 
рались максимально удешевить тех- 
нологию производства самолетов, и 
все они были клепаными, поэтому 
всего от нескольких: попаданий бук- 
вально разваливались в воздухе. 
Обычно повреждение фюзеляжа 
снижает аэродинамические качест- 
ва самолета, вследствие чего он те- 
ряет скорость и маневренность. Са- 
молет может заваливаться на бок. 
Однако в данной ситуации можно 
продолжать бой. 


Повреждение вооружения. 
Такое случается часто, особенно 
при атаке на бомбардировщики. 
Обычно самолеты Второй мировой 
войны имели сразу несколько пуле- 
метов и/или пушек на борту. Но бы- 
вает, причем довольно часто, что от- 
казывает все вооружение. Больше 
всего этому подвержены истребите- 
ли, у которых пушки/пулеметы нахо- 
дятся на носу. Есть еще один метод 
атаки — таран, прозванный "оружи- 
ем отчаяния". Таранить самолет 
противника — дело очень непро- 
стое, но вполне осуществимое. 


Вроде бы все основные типы по- 
вреждений боевого самолета я на- 
звал. Запомните: самое главное 
при повреждении — не паниковать, 
трезво оценить ситуацию и вырабо- 
тать план дальнейших действий. В 
большинстве случаев все зависит 
только от вас: ни один пилот, дейст- 
вовавший исключительно по инст- 
рукции, еще не выживал. Разумеет- 
ся, повреждения вашего самолета 
должны оцениваться мгновенно, 
ведь всего секунда может решить 
исход боя в пользу противника. 
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ой взгляд, даже многие опыт- 
илоты сажают самолет, делая 
кучу ошибок. Эти ошибки по неизве- 
стной мне причине являются самы- 
ми распространенными. 


Рассмотрим правильную по- 
садку: 

1. Лучше производить посадку на 
высотах более 1000 метров, т.к. ста- 
кой высоты аэродром отлично ви- 
ден. 

2. Посадка должна начинаться за 
5-6 километров до аэродрома. Вы- 
ставьте тягу на 0 и шаг винта при- 
мерно на 20%. Развернитесь и возь- 
мите начало полосы аэродрома "в 
прицел". 

3. Смотрите за скоростью: она 
должна падать, но ни в коем случае 
не повышаться! Если скорость уве- 
личивается, можно применить при- 
ем, который использовался еще пи- 
лотами Первой мировой войны — 
сделать крен на 90. 

4. Пролетев некоторое расстоя- 
ние, выпустите закрылки в положе- 
ние посадки. Старайтесь не накло- 
нять машину. 

5. Выпустите шасси. 

6. По мере снижения выпрямпяй- 
те свой самолет, уменьшая угол тан- 
гажа. 

7. Если вам кажется, что самолет 
теряет управление — добавьте газу 
и увеличьте шаг винта, но не 100%! 

8. Как только вы пролетели над 
началом полосы, плавно поднимите 
нос машины вверх. Самолет начнет 
садиться с направленным кверху но- 
сом. Это называется парашютиро- 
ванием. 

9. Самолет сел. (Если скорость 
была слишком высокой — ваш бое- 
вой друг начнет прыгать, в лучшем 
случае поломав стойки шасси.) На- 
жимайте на тормоза, но не жмите 
долго, т.к. самолет может попросту 
перевернуться. Лучше жать на тор- 
моза потихоньку. Нажал — отпус- 
тия, нажал — отпустил. 

10. Увеличьте тягу примерно до 
15-25% (зависит от типа самолета) и 
выруливайте к ангарам. 

11. Выключите двигатели, устано- 
вите шаг винта и тягу на 0%, убери- 
те закрылки. Ваш боевой вылет за- 
вершен. 


Рассмотрим посадку на азро- 
дром, когда самолет повреж- 
ден. Пилот поврежденной ма- 
шины должен выполнить до- 
полнительные пункты: 

1. Оценить свои повреждения: 
сможет ли самолет выдержать пере- 
грузки, связанные с посадкой. 

2. Если у вас на борту есть бомбы, 
сбросьте их. Только осторожнее: 
внизу могут находиться дружествен- 
ные войска! 

3. Если у вас повреждение крыла 
или не работает один из нескольких 
двигателей — скомпенсируйте снос. 

4. Теперь совершайте обычную 
посадку. 

Запомните: 

© Если у вас не работает один из 
двигателей, то после того, как вы 
коснетесь земли, вас начнет очень 
сильно сносить в сторону повреж- 
денного двигателя и возможно, что 
ваша машина перевернется. 

® Если вы сели с горящимдымя- 
щимся баком/двигателем, сразу по- 
спе остановки вылезайте из самоле- 
та — в считанные секунды самолет 
может взорваться. 


Аварийная посадка 

Часто встречается ситуация, ког- 
да до аэродрома вам не дотянуть 
по различным причинам (пробит 
бак, игрок ранен, двигатель заглох) 
и нужно сесть в поле. В этом слу- 
чае вам нужно первым делом вый- 
ти из боя или, если вы бомбарди- 
ровщик, из зоны обстрела зенит- 
ных орудий. Далее действуем при- 
мерно так: 

1. Оцените, сможете ли при нане- 
сенном уроне приземлиться в поле, 
если нет — лучше выпрыгните с па- 
рашютом. 

2. Выровняйте самолет. Выберите 
площадку для посадки, желательно 
без холмов. 

3. Медленно снижайте скорость и 
высоту. 

4. Оглянитесь и убедитесь, что ис- 
требители противника не выходят на 
позицию, чтобы атаковать вас. 

5. Не крените сильно ваш само- 
лет. 


Расстояние = а*100/Ъ 
(где а — размах крыла, 
Ь — коп-во делений на прицепе) 


Размах 
крыла, м 


рища набросились сразу несколько 
противников, бросайте свою цель и 
летите на выручку! 


Часть 4. 

Определение дистанции 
до цели. Стрельба 

с упреждением 


Когда вы стреляете. цель неизбежно 
перемещается. Следовательно, вам 
нужно стрелять в ту точку, где пули и 
цель встретятся. Есть множество 
факторов, которые при этом следует 
учитывать. Назову основные: ско- 
рость, высота, гравитация и рассто- 
яние. 

Давайте остановимся на расчете 
расстояния до цели. Сделать это 
можно при помощи своего прицела, 
зная формулу расчета и размах 
крыльев противника. 

В таблице приведены данные по 
нескольким самолетам. 


2 4 6 8 
деления | деления | делений | депений 


Е-4, Е-7, К-4 9,9 
в ЕР 


Е\М/-190 10.52 


495 
530 
525 


НЕ-162 Заатапаег 


7,2 
Ме-262 Эспуае 12,65 
2-156 ЭЗюгсн 14,25 


360 180 120 90 
316 211 158 


20 


237 
307 


178 
460 


и и 
690 


345 230 


1-52 (не в масштабе) 29,25 


Ме-323, 321 Саги (не в масштав 55 
НЕ-1112 (не в масштабе) 35 


525 


.А.В. 80 10,5 
МС.202 Еодоге 10,58 


6. Ваша посадочная скорость 
должна быть не больше 230-240 
км/ч. 

7. Еще раз оглянитесь вокруг в по- 
исках вражеский истребителей! 

8. Садитесь на брюхо. 

9. После полной остановки по- 
киньте самолет. 

Таковы примерные действия пи- 
лота при различных типах посадок. 


Часть 3. 
Неравный бой 


Почему-то большинство даже опыт- 
ных пилотов боятся боя, когда про- 
тивник численно превосходит их эс- 
кадрилью (полк, звено). Здесь самое 
главное трезво и правильно оценить 
ситуацию. Некоторые отчаянные го- 
ловы сразу идут в лобовую атаку. 
Зачем? При лобовой атаке все ре- 
шает господин Случай. В неравном 
бою нужно точно знать характерис- 
тики вашего самолета и самолетов 
противника. 

Допустим, вы летите на Ла-5, а ва- 
ши противники на "Мессершмитте" 
В--109С2. У "Мессера" очень слабые 
крылья. так воспользуйтесь этим! 3-6 
метких попаданий хватит, чтобы сру- 
бить немецкому истребителю плос- 
кость! Вам сели на хвост сразу не- 
сколько ВЕ109? Пускай и не надеют- 
ся на легкую добычу! Осмотритесь 
вокруг: если ваши товарищи успешно 
отстреливают противника, попытай- 
тесь как можно дольше подержать на 
своем хвосте истребителей, не отры- 
ваясь от них. Вполне возможно, что 
ваши товарищи собьют противника и 
придут на помощь, а если те, кто ви- 
сит у вас на хвосте, имеют неболь- 
шой опыт ведения воздушного боя, то 
они вскоре израсходуют весь боеза- 
пас и будут вынуждены выйти из боя. 
Вполне возможно, что ваш против- 
ник решит уйти. 

Следует заметить, что в неравном 
бою нужно как никогда рассчитывать 
горючее и боеприпасы: всего одна 
ошибка — ивы факелом устремитесь 
вниз, где вас уже будет ждать в свои 
объятия матушка-земля. Все время 
следите не только за целью, но и за 
другими истребителями противника. 
И всегда будьте готовы покинуть са- 
молет. Если же на истребитель това- 
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Правильно рассчитанное рассто- 
яние — залог вашего успеха в бою. 
Важно одно правило: если вы не 
уверены в точности своих расче- 
тов, то лучше не жмите на гашетку! 
Боеприпасы следует экономить. 
Многие молодые пилоты не умеют 
правильно рассчитывать упрежде- 
ние и возвращаются с пустыми ма- 
газинами, но не могут при этом по- 
хвастаться победой. 

В бою следует придерживаться 
старого девиза: "Одна очередь — 
один сбитый". Даже и не думайте 
стать снайпером. Случаи, когда 
сбивают на большом расстоянии 
самолет, очень редки. 


Часть 5. 
Взаимодействие с командой 


На мой взгляд, игру с ИИ рассматри- 
вать нет смысла, поэтому я останов- 
люсь на сетевом бое. Правильное 
взаимодействие и понимание поз- 
воляют победить численно превос- 
ходящего противника или более 
опытных пилотов, чем вы. 

Что же нужно для правильного 
взаимодействия? Выбрать тактику. 
Существует множество тактик, одна- 
ко настоящие пилоты подбирают для 
себя только разработанные ими са- 
мими, тем самым создавая так на- 
зываемый "стиль" пилота. 

Здесь же я приведу некоторые 
важные моменты при игре в коман- 
де. 

® Пучше всего всегда лететь в 
строю — так у вражеских истреби- 
телей меньше шанс вас сбить. Ве- 
домый должен всегда находиться 
на хвосте у ведущего. И никак ина- 
че. 

® Для хорошей игры нужна про- 
грамма обмена речевыми сообще- 
ниями, например, ТеатЗреак, 
Театбоипа. Это во многом увели- 
чивает ваши шансы на победу. 

® Полезно сообщать товарищу о 
своих маневрах, когда он пытается 
уничтожить противника, который ви- 
ситу вас на хвосте. Но не засоряйте 
эфир! 

® Команды должны быть коротки- 
ми и ясными. Каждый ваш напар- 
ник должен иметь собственный по- 
зывной (например, "Сокол-3") для 


более быстрого взаимодействия с 
товарищами, потому что вас могут 
еще сотню раз переспросить, к ко- 
му относилась команда. Но не увле- 
кайтесь переговорами, в любой мо- 
мент вас могут прошить вражеские 
пули. 

® Хочу отметить одну частую 
ошибку: когда пилот видит, что ему 
на выручку идет напарник, то он 
пытается пореже маневрировать, 
дабы помочь ему попасть во врага. 
Это неправильно. Мало того, что вы 
открываете отличную позицию ата- 
ки для противника, так в вас может 
попасть и свой. Лучше всего совер- 
шать не очень резкие повороты в 
сторону вращения винта (вираж в 
сторону вращения выполняется 
всегда быстрее и пегче), но ни в ко- 
ем случае не резкие маневры в 
разные стороны. 

® Примечание по поводу раскра- 
сок (скинов) в сетевой игре: не на- 
до использовать яркие раскраски. 
Вас могут запросто заметить про- 
тивники почти на любом фоне. А 
“увидел первым — наполовину по- 
бедил". Это действительно так. 

® Но главное правило в сетевой 
игре: никакая цель не может быть 
дороже напарника! Как бы близко 
вы ни были к вражескому самолету, 
как бы он ни был поврежден, всегда 
спешите на выручку! 


Рассмотрим взаимодей- 
ствие бомбардировщиков и ис- 
требителей в сетевом сраже- 
нии 

На мой взгляд, лучше всегда от- 
править пару самолетов впереди 
сопровождаемых бомбардировщи- 
ков, чтобы они смогли быстро заме- 
тить появление вражеских самоле- 
тов. Оставшиеся самолеты должны 
кружить выше бомбардировщиков 
примерно на 500-1200 метров, что- 
бы в случае атаки вражеских истре- 
бителей набрать скорость и защи- 
тить бомбардировщики или штурмо- 
вики. Если у вас есть топливные ба- 
ки, скиньте их, иначе у вас появится 
большой шанс сгореть прямо в ка- 
бине. 


Часть 6. 
Атака на вражеские 
бомбардировщики 


Рассмотрим основные моменты 
атаки на группу бомбардировщиков. 

Во-первых, несколько истреби- 
телей должны связать боем истре- 
битепи противника, а оставшиеся — 
атаковать бомбардировщики. Важно 
помнить, что бомбардировщики — 
медленная и большая цель, но в 
большинстве случаев бронирован- 
ная и сильно вооруженная. Обычно 


Пример из личного опыта 


В одном из боев мы играли два на два. Я был на Ла-7, мой ведомый на 
Ла-5ФН. Противник №1 пилотировал Як-3, противник №2 — И-153.Сле- 
дует отметить, что эти пилоты были очень опытными. Я атаковал их в 
поб, находясь чуть ниже, чем они. "Яку" я пробил крыло, и тот. снижаясь 
по спирали, упал. Потом выстрелил еще раз и попал по "Чайке". Тот ско- 
ро свалился в штопор. Мы развернулись и решили атаковать их аэро- 
дром. Вот они уже вновь взлетают и оба садятся мне на хвост. Я коман- 
дую что-то вроде: "Помоги, враг на хвосте". Тот немедленно развернул- 
ся, открыл вплотную очередь по "Яку", срубив хвостовое оперение. И- 
153 сделал крутой маневр и намертво засел на хвосте моего товарища. 
Разворачиваюсь, даю мотору полный газ, преследую вражескую "Чай- 
ку". Подойдя к нему на дистанцию 10 метров, я открыл огонь, и И-153 он- 
пайн-аса разлетелся на тысячи частей прямо в воздухе. Мы разверну- 
лись и пошли вдоль вражеской взлетно-посадочной полосы. Они уже 
прогревали двигатели. Я снижаюсь, даю очередь, и "Як" загорается, уже 
в который раз. Теперь вражеский пилот №2 пересел на ЛаГТ-3. Я осма- 
триваю небо и вижу, что у моего товарища вытекает масло. Я приказал 
ему лететь к своей базе, под защиту зениток. В это время "ЛаГГ" начи- 
нал атаку. Я удачно уходил в сторону. Ничего не подозревая, я не силь- 
но маневрировал, А тут, откуда не возьмись, сверху: появляется знако- 
мый‘серый "Як" и пикирует прямо на меня. Мой товарищ, забыв про по- 
вреждения двигателя, разворачивает машину и на максимальной скоро- 
сти спешит на выручку. Обивает еще раз. И тут у нас обоих кончается 
боезапас. Он спешит домой, а я его прикрываю. Естественно, на мою из- 
решеченную машину уже засели двое. Иду на нулевой высоте к своей 
базе. Они меня настигают, и очередь вновь прошивает меня. Я преду- 
преждаю напарника: “Двое, спереди-выше". Он незаметно взлетает и ти- 
хо подкрадывается к цели. Очередь — и "ЛаГГ“, объятый пламенем, рух- 
нул. Однако под конец боя им все же удалось меня сбить. Всего мы сби- 
ли их 7 раз, а они нас — только один. Так что все зависит от командно- 
го взаимодействия. 


они летят строем и защищают друг 
друга бортовыми пулеметами. По- 
этому спокойно зайти им в хвост 
вам не удастся. Нужно использовать 
"слепые зоны" — зоны, находящиеся 
вне секторов обстрела вражеских 
пулеметчиков. 

Во-вторых, вам нужно знать 
уязвимые места бомбардировщи- 
ков. Стреляя по фюзеляжу, вы на- 
верняка не повредите важные меха- 
низмы самолета. (Попробуйте ата- 
ковать Хе-111 на И-16 тип 18, кото- 
рый вооружен шестью пулеметами 
ШКАС, — вы издырявите фашист- 
ский бомбардировщик, но скорее 
всего он долетит до своей террито- 
рии.) Например, у 4и-87 в крыльях 
находятся топливные баки, которые 
легко пробиваются. У Хе-111 сла- 
бые, плохо защищенные двигатели. 
У Ил-2 очень уязвимый маслорадиа- 
тор. 

Вообще абсолютно у всех са- 
молетов есть слабые места. И 
те, кто считает тренировки с ИИ 
бессмысленным занятием, 
очень ошибаются. Наоборот, 
очень полезно выбрать себе са- 
молеты и детально, кропотливо 
изучать их уязвимые места. 

В третьих, никогда не концент- 
рируйтесь на одной цели — может, в 
вас уже целится вражеский истреби- 
тель! Всегда осматривайте прост- 
ранство вокруг себя! 


Перейдем к тактике. Если 
есть возможность атаковать бом- 
бардировщики в поб, ее непремен- 
но надо использовать, т.к. с перед- 
него пулемета стрелка бомбарди- 
ровщика не очень-то прицелишься 
по истребителю. Кстати, в лобовой 
атаке убойная сила пули увеличи- 
вается в несколько раз. Как только 
нажали на гашетку — сразу же вре- 
зайтесь в их строй, разрушая их бо- 
евые порядки. 

Учтите, что, пролетая между бом- 
бардировщиками, вы находитесь под 
перекрестным огнем! Выполняйте 
бочку. Затем сразу разворачивай- 
тесь, не ждите, пока в вас попадут. 
Если вы играете с ИИ, то после вер- 
сии 1.21 стрелки стали очень метки- 
ми — в 70-80% их попадания прихо- 
дятся именно в двигатель или каби- 
ну. После того, как развернулись — 
атакуйте бомбардировщики, исполь- 
зуя преимущество в скорости и ма- 
невре. Атаки должными быть быст- 
рыми: нажал на гашетку, подержал с 
секунду — резко ушел вбок. Стрелку 
легче всего попасть в вас, когда вы 
висите на хвосте или уходите вверх 
на небольшой скорости. 

Хочу особенно отметить Амери- 
канские бомбардировщики В- 
17. Не зря их прозвали "Летающие 
крепости". Это действительно так. 
Они могут сбить вас даже тогда, ког- 
да вы атакуете их лоб в лоб. У них на 
борту находится до 11 стрелков, во- 
оруженных мощными пулеметами. 
Сбить пару Е\\/-190 для них не про- 
блема. Не зря с ними часто не рис- 
ковали связываться даже лучшие 
асы Люфтваффе. Однако и у этих 
махин есть свои недостатки — сла- 
бые движки. Пробейте, допустим, 
пушкой 20 мм правое крыло и 2 пра- 
вых двигателя — и он, скорее всего, 
спикирует вниз или уйдет в штопор. 


Ну и напоследок, помните: ни 
одна книжка не научит вас на- 
стоящему бою. Большинство 
маневров и тактик было приду- 
мано летчиками в пылу боя. На 
основании полезной информа- 
ции и личного опыта стройте 
свои тактики, свой стиль, уга- 
дывайте тактику противника! 
Только выдержка, вниматель- 
ность и настойчивость может 
помочь вам превратиться в на- 
стоящего аса и стать грозой 
для противников. 
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Воте То*а! ММаг — еще одна ве- 
ликолепная глобальная страте- 
гия от Стеавуе АззетЫу. Как и 
многие подобные игры, она 
представляет собой серьезный 
продукт, требующий внима- 
тельного изучения. Игроки про- 
ходят игру за разные стороны, 
открывают для себя все новые и 
новые грани. За время, про- 
шедшее с момента выхода иг- 
ры, у многих (в том числе и у 
меня лично) накопилось боль- 
шюе количество тактик, советов 
и секретов. Ими мне и хочется с 
вами поделиться. 


Вначале были римляне... 


Создается впечатление, будто раз- 
работчики хотели заставить нас про- 
ходить обучение перед началом игры 
в кампанию. Но не поддавайтесь на 
провокации, все это обман. На са- 
мом деле достаточно отыграть не- 
сколько ходов и выйти в меню, где 
туг же появится возможность играть 
в имперскую кампанию. 

|препа! Сатраюп — это то, что в 
других подобных играх называется 
"Большой кампанией". Есть карта, на 
ней представлен ряд стран, между 
которыми идет нескончаемая борьба 
за власть над миром (в данном слу- 
чае — над Средиземноморьем). Но 
когда вы будете играть первый раз, 
для выбора доступны лишь три фрак- 
ции: Юлиев, Сципионов и Брутов. Из- 
начально ни за кого, кроме римлян, 
играть нельзя. Вообще народы (в 
терминологии игры) делятся на три 
категории. Первые — рауаЫе (иг- 
ровые), к ним относятся те страны, 
которые открыты в самом начале, а 
также те, которые вы сделали доступ- 
ными в кампании. Как это ни стран- 
но звучит, но чтобы сделать страну 
доступной, необходимо уничтожить 
ее в кампании (или пройти всю кам- 
панию один раз). Вот такие они доб- 
рые ребята, эти римляне. Вторая ка- 
тегория народов — ипюсКаЫе (за- 
крытые). Их можно будет открыть в 
кампании описанным выше спосо- 
бом. И наконец, третья группа — 
попрауаЫе (неигровые). Увы, даже 
если вы их завоюете, проку от этого 
не будет. Разработчики посчитали, 
что эти народы не должны быть до- 
ступны и закрыли их для нас. А меж- 
ду прочим, в их число попали скифы, 
армяне и македонцы — не самые 
слабые страны Древнего мира. 

И что же нам теперь, просить ми- 
лостей у Сгеаёуе АззетЫу, надеясь 
на исправляющий ситуацию патч? 
Нет, мы сами "возьмем то, что есть". 
Для этого пригодится любой тексто- 
вый редактор, а также понадобится 
небольшое количество времени (бук- 
вально пять минут). Ищите в катало- 
ге Каталог установки _игрь\Оа\ 
\М/ои<\Марз\Сатраюп\итрепа! сат- 
раюп файл с именем дезсг_гамхь 
Именно в этом файле (а также в дру- 
гих ему подобных) содержится ин- 
формация о настройках кампании в 
текстовой форме. В самом верху 
файла под словом сатраюл написа- 
но рауаЫе. За этим словом пере- 
числены изначально открытые фрак- 


ции (готапз м, готап$_Ьгий и 
готап$_зс1рй). Дальше все заверша- 
ется командой епа. После нее пере- 
числяются нации, открываемые в 
перспективе (от команды ипюск- 
аЫе), и все остальные (поп- 
рауаЫе). Дальше выбираем нуж- 
ные нам фракции-страны и перено- 
сим их в раздеп между командами 
рауаыЫе и епа (первой за рвауаЫе). 
Все — эти нации станут нам поступ- 
ны при выборе сторон. Единствен- 
ный момент — не рекомендую под- 
ключать две фракции: готапз_зепае 
и заме. Игра за первых чревата "вы- 
летами", ну а последние отнюдь не 
являются славянами (что сразу при- 
ходит в голову) — это повстанцы и 
восставшие рабы, и играть за них, 
прямо скажу, скучно и неинтересно. 


Слово о провинциях 
римских и доходах с них 


Провинции — это не просто неров- 
ные фигуры на карте. Если в преды- 
дущих играх серии То! \аг переме- 
щение армий между соседними гро- 
винциями всегда занимало один ход, 
то нынче ситуация изменилась. Ар- 
мии (а также агенты) реально пере- 
двигаются по карте (в зависимости 
от своей скорости). И, соответствен- 
но, скорость передвижения, завися- 
щая от самого медленного отряда в 
армии, приобрела большое значе- 
ние. Если ранее можно было спокой- 
но ставить в армию осадные орудия 
и, не напрягаясь, перемещать войско 
туда-сюда, теперь вы трижды поду- 
маете, прежде чем так поступать. 
Осадные орудия сильно замерлят 
скорость перемещения по карте, в 
результате чего можно просто не ус- 
петь к нужной точке в нужное время. 
Впрочем, в случае перспективы дол- 
гой осады можно таскать с собой "ар- 
тиллерию Древнего мира", но об 
этом — в разделе о войнах и осадах. 

Ранее провинции были малоин- 
формативными. Теперь же мы ви- 
димте ресурсы, которые в них произ- 
водятся, дополнительные здания 
(вроде портов), торговые караваны, 
перемещающиеся по карте, а также 
строения оборонительного характе- 
ра: наблюдательные вышки и форты. 
Карта не просто стала разнообраз- 
нее и эстетичнее, она еще и помога- 
етнам определить богатство провин- 
ции без получения информации о го- 
роде посредством засылки шпионов. 
Глянули на территорию соперника, 
увидели интенсивное движение ка- 
раванов по дорогам — ага, значит, 
не такой уж он и бедный, каким ста- 
рается прикинуться. И такой инфор- 
мации можно получить огромное ко- 
личество. 

На каждую провинцию приходится 
один город. Город — средоточие го- 
сударственной власти в провинции, 
ее культурный, экономический, во- 
енный, религиозный и политический 
центр. До тех пор, пока вы контроли- 
руете город, вся территория провин- 
ции принадлежит вам, приносит до- 
ход и поставляет рекрутов в армию. 
Что из этого следует? Города стоит 
холить и лелеять, заботясь об их обо- 
роне, экономике и внутренней жиз- 


ни. Поэтому поговорим о городах не- 
сколько более подробно. 

Открыв экран города, мы попада- 
ем на главную панель поселения. На 
ней можно получить информацию о 
губернаторе города, настроении его 
жителей, количестве получаемых на- 
погов, количестве жителей на дан- 
ный момент, приросте населения и 
его количестве, требуемом для до- 
стижения городом следующего уров- 
ня развития. Внизу есть закладки, 
позволяющие переключаться между 
строительством зданий (сопзисвог), 
вербовкой отрядов (гесгий), починкой 
зданий после осад и штурмов (гера!) 
и восстановлением отрядов (тега). 
Ну и, конечно, стрелочки, позволяю- 
щие изменять уровень налогов. 

Наиболее важный момент, кото- 
рый стоит усвоить раз и навсегда, — 
в каждом вашем городе (даже самом 
захудалом) должен быть губернатор. 
И пусть у него поначалу нет навыков 
в управлении (показываемых свит- 
ками) или влиянии (лавровыми вен- 
ками), но губернаторы в процессе иг- 
ры могут эти навыки получить (сами 
по себе или через свиту), и тогда они 
станут для города полезными. Чем 
выше у губернатора характеристика 
управления, тем больше будут дохо- 
ды с его провинции. А с ростом влия- 
ния растет степень удовлетвореннос- 
ти населения. К тому же когда вы по- 
рабощаете население покоренных 
городов — (используете — кнопку 
епауе после взятия города), рабы 
распределяются равномерно только 
между городами, в которых у вас 
есть губернаторы. Надеюсь, теперь 
вы поняли важность этих управляю- 
щих даже для заштатного городка на 
окраинах огромной империи. В кон- 
це концов, сила государства в Воте 
То! М/аг складывается из силы всех 
его составляющих, так что заботь- 
тесь обо всех поселениях страны. 

Деньги — основа благополучия 
любого государства (и не только в иг- 
ре). Игрок, у которого казна полная. 
способен практически на любые по- 
ступки. Вы сможете строить величе- 
ственные здания и дороги, нанимать 
войска, флот или наемников. скупать 
вражеские армии и использовать фи- 
нансовые аргументы в дипломатиче- 
ской игре. Короче говоря, денег мно- 
го не бывает (на протяжении игры вы 
не раз в этом убедитесь). Откуда же 
берутся эти "смешные маленькие 
кругляшки"? Основной источник до- 
ходов мудрого государя — трудолю- 
бивое население. У разумного пра- 
вителя народ платит такие налоги, 
которые позволяют развернуться 
стратегическому таланту первого, но 
и не обижают последний. А обижать 
жителей ни в коем случае нельзя. 
Все дело в том, что чем выше нало- 
ги, тем медленнее растет население, 
и тем меньше уровень его удовле- 
творенности. И если первое можно 
оставить на низком уровне, то со 
вторым следует бороться, ибо вос- 
ставшие города ничего хорошего го- 
сударству не принесут, а провинция 
может даже отделиться от метропо- 
лии. Легко ориентироваться в наст- 
роениях народа вам помогут не толь- 
ко цифры удовлетворенности жите- 


пей, но и специальный значок вос- 
стания (крестьянские вилы). Как 
только он загорится — жди беды, 
пришла пора понижать налоги или 
вводить дополнительные воинские 
части в город. 

Ну а с ростом населения спешить 
не надо. На последних уровнях слож- 
ности, когда город разрастается до 
размеров древнего мегаполиса, на- 
селение становится очень трудно 
удовлетворять. И приходится прибе- 
гать к нетрадиционным методам — 
заражать город чумой, вызывать в 
нем восстания и подавлять их и т.п. 
Так что старайтесь по мере возмож- 
ностей задерживать рост. С другой 
стороны, многие считают прирост на- 
селения полезным и, не стесняясь, 
пользуются перечисленными спосо- 
бами, но это уже дело вкуса. 

Кстати, о чуме. Иногда вам сооб- 
щают, что в каком-то городе произо- 
шло неприятное событие — там по- 
явилась чума (или какая-нибудь дру- 
гая заразная болезнь). С этого мо- 
мента и до окончания заболевания в 
городе будет постоянно убывать на- 
селение, численность солдат в стоя- 
щих там армиях также сократится. 
Ни в коем случае не стоит выводить 
войска из города и отправлять их в 
другие города! Такие отряды могут 
стать разносчиками заразы, и ее бу- 
дет гораздо сложнее локализовать. 
Поставьте лучше зараженный город 
на карантин, не вводите туда ни от- 
рядов, ни агентов, и спокойно ждите 
окончания эпидемии. Через какое-то 
время болезнь сойдет на нет (дли- 
тельность неприятного события за- 
висит не только от случайных факто- 
ров, но и от санитарно-гигиенических 
зданий в городе, например, канали- 
зации). 

Воте То! \\Маг славится еще и 
тем, что предоставляет полноценную 
статистическую информацию о мно- 
гих игровых моментах. Например, на 
экране города вы можете нажать 
кнопку, позволяющую посмотреть, из 
каких факторов складывается уро- 
вень удовлетворенности населения, 
его прирост и количество получае- 
мых с города денег. Можно также по- 
лучить информацию о характеристи- 
ках зданий, юнитов, а также истори- 
ческую справку по ним. 


Снова о доходах, 
зданиях и торговле 


Немаловажной составляющей доход- 
ных статей бюджета государства яв- 
ляется торговля. Торговля бывает 
двух типов — сухопутная и морская. 
Для первой надо строить дороги и 
расширять специальные торговые 
здания (вроде палаток торговцев и 
рынка). Для второй — заниматься 
портами, вкладывая деньги в их 
строительство. И дороги, и порты 
очень важны, так что об их строи- 
тельстве стоит позаботиться свое- 
временно. 

Зданий в игре превеликое множе- 
ство. Причем для разных культур 
здания отличаются (и не только по 
внешнему виду), но есть и ряд общих 
черт. По сути, здания можно разде- 
лить на экономические, военные, 
оборонительные, религиозные, сани- 
тарно-гигиенические и управленчес- 
кие. Экономические приносят дохо- 
ды государству, военные — позволя- 
ют строить более мощные армии, 
оборонительные — улучшают защиту 
(стены), репигиозные — поддержива- 
ют высокий моральный дух населе- 
ния, санитарно-гигиенические — его 
прирост, а управленческие — рост 
самого города. Перечислять все зда- 
ния слишком долго. В игре есть заме- 
чательное древо строительства, ко- 
торое всегда можно посмотреть. Но 
несколько советов все же дам. 

Итак, в первую очередь позаботь- 
тесь о дорогах. Дороги приносят го- 
сударству двойную выгоду. Они не 
только улучшают торговые отноше- 
ния с соседними регионами, что при- 
водит к наполнению казны, но и по- 
вышают нашу обороноспособность. 
Не зря же в Риме строительство до- 
рог всегда считалось важным госу- 
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дарственным делом. Ведь армия, 
при наличии дорог, сможет быстрее 
передвигаться по территории стра- 
ны, а это позволит быстро реагиро- 
вать на возникающие со всех сторон 
угрозы. А уж в угрозах в Воте То 
Магу вас никогда не будет недостат- 
ка. 

Достаточно быстро следует поза- 
ботиться и о росте дохоров, обзаве- 
дясь какими-нибудь денежными зда- 
ниями (вроде шахт или ферм). Ста- 
райтесь строить порты, получая ло- 
ход от торговли и расширяя военно- 
морскую мощь державы. Впрочем, о 
влиянии морской мощи на историю 
мы еще поговорим отдельно. 

Не стоит забывать и об обороне. В 
конце концов, город, в котором пост- 
роены мощные стены, сложно взять 
приступом даже армией, в несколько 
раз превосходящей силами ваш гар- 
низон. А пока противник застрял под 
стенами крепости, у вас будет шанс 
нанять новые войска и подвести под- 
крепление, после чего разбить вра- 
жину в чистом поле. В общем, стены 
также важны, особенно для пригра- 
ничных городов. 

А вот все остальное стоит строить 
лишь по мере надобности. Если види- 
те, что население становится недо- 
вольным, стройте храмы (или держи- 
те в городе войска). Если прироста 
нет совсем — постройте канализа- 
цию или что-либо в том же духе. При- 
чем некоторые храмы могут быть по- 
лезны не только для успокоения на- 
селения. Дело в том, что каждому на- 
роду доступно три вида храмов. Все 
они в той или иной степени успокаи- 
вают народ, но некоторые из них да- 
ют еще и дополнительные бонусы 
(вроде опыта построенным в городе 
войскам или повышения прибыли от 
торговли). В общем, не все так одно- 
значно, и многое зависит от конкрет- 
ной ситуации. Общий же совет — в 
первую очередь заботьтесь об эко- 
номике. Сильная экономика позво- 
лит без труда победить даже соседа с 
превосходящими армиями, достаточ- 
но будет лишь перевести страну на 
военные рельсы, наклепать войск и 
отправить их на фронт. 

Население может быть недоволь- 
но вами тогда, когда город был не- 
давно завоеван вашими войсками и 
оккупирован ими (оссуру). Пройдет 
много времени, прежде чем люди 
примут культурные ценности завое- 
вателя. Но можно им в этом помочь. 
Первый способ не совсем гуманен 
(зато действенен) — не оккупиро- 
вать, а порабощать население. Тогда 
все они быстро поймут, кто здесь са- 
мый цивилизованный, но число жи- 
телей данного города резко сокра- 
тится. Второй способ непосредствен- 
но связан со строительством и не 
снижает количества горожан: окку- 
пируем город, продаем его культо- 
вые постройки (храмы) и строим ана- 
логичные своей нации. Да, чуть не 
забыл сказать — большинство зда- 
ний можно продать, получив с них 
часть стоимости постройки. Не ахти 
какая опция, но при затяжной войне 
с сильным противником может по- 
мочь. 

Ни в коем случае не ставьте галоч- 
ку напротив опции автостроительст- 
ва. Можете мне поверить. компью- 
тер вам такого настроит, вовек не 
расхлебаете. Лучше уж помучаться, 
но распланировать свои поселения 
самому. 

И еще один немаловажный мо- 
мент. У государства есть столица. 
Как и в Смйгавоп, чем удаленнее го- 
род от столицы, тем больше в нем 
коррупция. Соответственно, доходы 
падают. При разрастании империи у 
нас есть выход — переносить столи- 
цу таким образом, чтобы она всегда 
находилась в центре государства. Но 
даже это не всегда спасает, и прихо- 
дится ограничивать рост на одном 
направлении и округлять границы. 
Специальных же зданий для сниже- 
ния коррупции а а суды в Смйхавоп 
нам не предлагают. Есть и второй 
способ бороться с коррупцией в от- 
даленных уголках империи — дер- 
жать там способных губернаторов. 
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Очень большую роль в игре занима- 
ет семья — эдакий мафиозный клан, 
управляющий страной. Именно из ее 
представителей набираются губер- 
наторы и полководцы. Без семьи 
прохождение усложняется в несколь- 
ко раз. 

Все члены вашей семьи смертны. 
Приблизительно в районе 60-летия 
они умрут (год в игре состоит из двух 
ходов), так что стоит быть готовым к 
этому заранее и растить достойную 
смену. Откуда берутся новые члены 
клана? Во-первых, они появляются 
естественным путем, в результате 
браков членов семьи. Во-вторых, 
приходят с улицы в качестве сватов к 
дочерям членов семьи. Здесь (в от- 
личие от рождения) можно проявить 
разборчивость и указать некоторым 
на дверь. Дочка погорюет-погорюет, 
да и найдет себе нового жениха. Но 
отказывайте ей в родительском раз- 
решении на брак лишь в том случае, 
когда потенциальный муж ничего со- 
бой не представляет, чтобы не полу- 
чить в итоге постоянных отказов си- 
туацию со "старой девой", которая 
никому уже не нужна. Третий способ 
приобретения новых членов семьи 
— подкуп вражеских героев. Хоро- 
ший дипломат способен подкупить 
почти любого (за исключением главы 
семьи и его наследника), посему не 
стоит пренебрегать такой возможно- 
стью. Лично мне удавалось подку- 
пать совершенно гениальных товари- 
щей. Ну и четвертый способ получить 
нового члена семьи — в результате 
сражения армии без генерала. Если 
ваша армия в этой ситуации добьет- 
ся невиданных успехов, ее капитан 
станет героем и предложит вашей 
семье свои услуги. Берите его не за- 
думываясь, герои-полководцы (да и 
управленцы тоже) на дороге не валя- 
ются. 

У наших героических личностей 
имеется три параметра. Это характе- 
ристики командования (соттапод), 
управления (тападтеп) и влияния 
(пНиепсе). Чем выше командование, 
тем лучше будет сражаться армия 
под началом генерала. Отображает- 
ся эта характеристика (как и в пре- 
дыдущих играх серии) звездочками. 
Генерал с семью-восемью звездоч- 
ками способен решать исход мас- 
штабных битв небольшими силами. 
Ну а генерал с десятью звездочками 
на поле боя — царь и Бог в одном ли- 
це. Об управлении и влиянии мы упо- 
минали выше. Помимо параметров 
герои получают дополнительные на- 
выки (за какие-нибудь достижения). 
Например, тот, кто долго управлял 
большим городом, скорее всего ста- 
нет умелым градоправителем и по- 
высит свою характеристику управле- 
НИЯ. 

Еще у каждого героя может появ- 
ляться свита — это те товарищи, ко- 
торых он "подбирает" на жизненном 
пути. Среди них могут быть как обыч- 
ные персонажи (вроде телохраните- 
лей, повышающих шанс успешно из- 
бежать покушения), так и те, что по- 
вышают различные характеристики, 
а также уникальные личности (вроде 
Архимеда). Бывают и абсолютно бес- 
полезные представители свиты (вро- 
де "собутыльников" — есть в игре и 
такие). Не отчаивайтесь, от них мож- 
но избавиться. Бытует мнение, что 
свита преследует героя до самой 
смерти и погибает вместе с ним. Это 
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мнение в корне ошибочно! Предста- 
вителей свиты можно передавать от 
одного героя другому (нельзя только 
держать у одного героя двух одина- 
ковых спутников). Для этого надо 
свести этих героев вместе в одной 
точке и перетащить иконку спутника 
с одного члена семьи на другого. Из 
этого можно сделать два вывода. 
Первый — для неугодных вам спут- 
ников можно завести специального 
героя (наиболее ненужного), которо- 
муих и "спихивать". А уж он со своей 
смертью утащит их в могилу. Второй 
— перед смертью героя стоит пере- 
дать его сотоварищей по жизненно- 
му пути кому-нибудь другому, и тогда 
реально добиться бессмертия полез- 
ных людей. даже при смертности гу- 
бернаторов и полководцев. 

В общем, растите свою семью, на- 
капливайте свиту и старайтесь обес- 
печить роду достойное и славное су- 
ществование своей игрой. 


Агенты 


Игра потеряла бы часть своей при- 
влекательности, если бы в ней не бы- 
ло дипломатической и шпионской со- 
ставляющей. Хвала римским Богам 
— Юпитеру там, Марсу опять же:), 
все это есть. Итак, существует три 
вида агентов — это дипломаты, шпи- 
оны и убийцы. Предназначение пер- 
вых — налаживание контактов с дру- 
гими фракциями и их отдельными 
представителями. Вторых — веде- 
ние разведывательной и контрразве- 
дывательной деятельности. Третьих 
— забота о неблагополучии агентов 
и героев других государств. Разбе- 
рем всех троих по отдельности. 
Дипломатия в серии Тоа! Маг хо- 
рошеет от игры к игре. Ныне возмож- 
но если не все, то очень многое. Ваш 
дипломат при встрече с представите- 
лем другой стороны обладает рядом 
возможностей (опций). Так, он мо- 
жет подписать договор о торговле 
(увеличивающий прибыли), догово- 
риться об альянсе, предложить обме- 
няться картами, напасть вместе на 
какую-нибудь страну или даже заста- 
вить государство стать вашим про- 
текторатом. Можно также "убедить" 
соперника платить дань или ”вер- 
нуть" вам одну из его провинций (но 
для этого понадобятся дополнитель- 
ные аргументы в виде армии-пругой 
под стенами городов соседа). В об- 
мен на ваши запросы можно предла- 
гать дань (единовременную и похо- 
довую), а также провинции. Короче 
говоря, богатство возможностей не- 
обычайное — от сколачивания боль- 
шого союза нескольких стран до взи- 
мания дани со всех соседей. Кстати, 
сразу разъясню, что в игре понима- 
ется под протекторатом. Государст- 
во-протекторат становится вашим 
союзников и пускает ваши войска на 
свои земли. Не так уж и много, но и 
не мало. Еще дипломаты могут под- 
купать вражеских героев ипи аген- 
тов. Успех подкупа (как и вышеопи- 
санных действий) зависит от навыка 
влияния у вашего представителя 
сферы международных отношений. 
Подкупая армию, помните, что на ва- 
шу сторону перейдут те и только те 
ее отряды, которые можете произво- 
дить вы сами. Остальные просто ра- 
зойдутся по домам. Можно подку- 
пать и города, но это уже несколько 
сложнее и накладнее. Дипломаты 
(как и другие агенты) смертны, могут 
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приобретать свиту и навыки-перки. 
Чем успешнее действия дипломатов, 
тем сильнее они становятся. Жаль 
только, что потом специалисты по 
международным отношениям все 
равно умирают, но если позаботить- 
ся о передаче лучших представите- 
лей свиты другому дипломату, горе- 
вать о потере вы будете значительно 
меныше. 

Второй вид агентов — шпионы — 
ваши глаза и уши. Без них никак не 
обойтись. Они способны не просто 
проникнуть во вражеский город, все 
о нем разузнать, но и совершить ди- 
версионные акции. Правда, от мопо- 
дого шпиона не стоит ожидать боль- 
ших достижений. Его лучше всего 
вначале потренировать на каких-ни- 
будь безобидных объектах вроде от- 
рядов повстанцев. Зато "раскачан- 
ный" шпион будет для вас неоцени- 
мым подспорьем. Так что стройте 
шпионскую сеть не задумываясь. 
Ведь тот, кто знает и врага и себя, 
обязательно победит в битве. Шпио- 
ны помогут открыть ворота вражес- 
кого города для вашей армии. Для 
этого держите там шпиона (пучше 
всего с высокой характеристикой 
шпионажа) и ждите подхода своей 
армии. Когда она начнет штурм, 
есть вероятность того, что ворота 
откроются, и потери у вас будут го- 
раздо меньше (особенно это касает- 
ся мощных крепостей, где реально 
“положить" все свое войско в обыч- 
ной ситуации). Как же избежать то- 
го, чтобы противник не сотворил та- 
кую же "шутку" с вами? Да очень 
просто — развернуть в своих горо- 
дах контрразведывательную сеть. 
Сажайте в каждый свой город по 
шпиону и ждите результатов. Рано 
или поздно вражеский лазутчик по- 
падется “на горячем", и его обяза- 
тельно казнят (кстати, то же самое 
ожидает вашего доблестного раз- 
ведчика в случае провала). И по- 
мните, отлавливать шпионов врага 
необходимо — они не только могут 
открыть врата города атакующей ар- 
мии, но еще и похищают деньги из 
казны (а вот это уже страшный 
смертный грех). 

И, наконец, третий вид агентов — 
убийцы. Уже по названию можно до- 
гадаться об их предназначении — 
убивать всех неугодных вашей фрак- 
ции товарищей (агентов и героев). 
Здесь слабенький убийца также ма- 
ло чем поможет. Его предварительно 
лучше всего "развить" на "безопас- 
ных" людях, (вроде командиров отря- 
дов повстанцев или армиях без ге- 
роя). Зато уж мощный ассассин бу- 
дет укладывать врагов штабелями. 
Вот только покушения на главу вра- 
жеской фракции и его наследника 
все равно вряд ли будут успешными. 
В деятельности убийц вам поможет 


подсказка, показывающая вероят- 
ность успешного совершения поку- 
шения. Само собой, что при вероят- 
ности меньше 10% не стоит и пытать- 
ся что-то делать (разве что вы мазо- 
хист или фанат перезагрузок). Бо- 
роться с убийцами можно двумя спо- 
собами. Первый — отряды телохра- 
нителей, но процесс этот случайный, 
так что особо на него не надейтесь. 
Второй (и предпочтительный) — за- 
вести собственный штат убийц и на- 
травливать их на вражеских ниндзя, 
проникших куда не следует. И своих 
ребят обучите, и врага к героям не 
допустите — двойная выгода. 


0 колонистах и Чудесах 


Аоте То{а! М/аг, как может, старает- 
ся приблизиться к См хавоп. Конеч- 
но, для этого придется много рабо- 
тать, но Сгеаёме АззетЫу согласна 
на это. Так, в игре появились колони- 
сты (правда, условные). Нет, основь- 
вать новые города нельзя (это убило 
бы саму концепцию геймплея), зато 
можно увеличивать с помощью псев- 
до-копонистов население уже суще- 
ствующих городов. 

Способ оказался весьма прост. 
Дело в том, что когда отряд строится, 
рекруты для него вычитаются из со- 
става населения. Следовательно, 
когда вы решите распустить отряд, 
его воины вольются в стройные ряды 
горожан. Вот и все, что надо знать 
для организации колонизации. Стро- 
им в сильно разросшемся городе от- 
ряды крестьян и перегоняем их в ма- 
ленькое село, а через десяток-другой 
ходов поселение разрастается и пе- 
реходит на новый уровень. Просто, 
как пять копеек, и в то же время не 
так уж очевидно, если не разбирать- 
ся в игровой механике. 

В игре есть и Чудеса Света (оче- 
редной реверанс в сторону Сида 
Мейера). Строить их, к сожалению, 
нельзя, можно лишь заполучить во- 
енным путем. Чудеса расставлены в 
тех провинциях, где они должны на- 
ходиться согласно исторической 
справедливости. Так, в одной из об- 
ластей Греции стоит Статуя Зевса, в 
Малой Азии — Мавзолей, а в Египте 
— Пирамиды. Чтобы получать от Чу- 
да Света “плюшки", необходимо 
взять провинцию с ним под свой кон- 
троль. Тогда полезные свойства Чуда 
передадутся вашему государству. А 
польза от них действительно нема- 
лая. Так, Статуя Зевса дает прибав- 
ку к лояльности населения империи, 
а Мавзолей понижает время строи- 
тельства "долгостроев". Короче гово- 
ря, старайтесь заполучить Чудеса 
как можно раньше — и вы почувству- 
ете всю пользу от них уже на началь- 
ном этапе развития. 


Мы такие разные... 


В ире множество народов (около 
двадцати), у каждого из которых есть 
свои плюсы и минусы (а также уни- 
кальные виды войск). Народы делят- 
ся на группы, имеющие общие типы 
зданий. Ну и добавьте сюда различия 
между римлянами и всеми прочими. 

Дело в том, что римские фракции 
являются как бы частью единого 
римского государства. Изначально 
они находятся в союзе (до того мо- 
мента, пока не начнется граждан- 
ская война), соответственно, вое- 
вать против Рима очень тяжело (по 
крайней мере три компьютера-Рима 
всегда поддерживают друг друга). Но 


не это главное. Главное то, что пред- 
ставителям всех трех римских фрак- 
ций выдают задания, а также почет- 
ные должности. 

Задания — это квесты, периодиче- 
ски приходящие от Сената. Причем 
отнюдь не всегда они будут совпа- 
дать с вашими устремлениями. На- 
пример, вы играете за Юлиев и вою- 
ете с галлами, а от Сената приходит 
приказ атаковать город в Африке, в 
карфагенских владениях. Выполнять 
его или нет — вам решать, но учтите 
два фактора. Первый — если часто 
отказываться от заданий, Сенат обо- 
злится и перестанет назначать пред- 
ставителей вашей фракции на ответ- 
ственные посты. Зато за успешное 
выполнение боевой задачи последу- 
ет какая-нибудь награда (в виде 
должности, денежной суммы и т.п.). 
Второй фактор — не стоит ввязы- 
ваться в войну со всеми народами. 
Даже вашей мощной фракции сра- 
жаться со всем Средиземноморьем 
может оказаться "не по зубам". В об- 
щем, смотрите по ситуации. Так, ес- 
ли предлагают атаковать город, за- 
хваченный рабами и повстанцами, 
делайте это — и город приобретете, 
и задание выполните. А вот если ра- 
ди выполнения задания придется 
гнать армию или флот через всю кар- 
ту да еще и ссориться с нейтральной 
державой — не беритесь ни в коем 
случае. 

Должности для римлян — не толь- 
ко почетное право и обязанность, но 
и неплохая прибавка к характеристи- 
кам. Часто тот, кто занимает какую- 
нибудь должность, усиливает свои 
характеристики или навыки. Так что 
стремитесь "продвигать" своих пар- 
ней на почетные посты. Жаль только, 
что, в отличие от Рах Вотапа, повли- 
ять на выбор "отцов-сенаторов" до- 
статочно сложно. 

Римляне, греки и египтяне — одни 
из самых "продвинутых" наций. У них 
отличный набор зданий, прекрасные 
храмы и войска. Совсем по-другому 
обстоит дело с так называемыми 
“варварскими" народами. Зачастую 
у них и храмы послабее, и войска. Но 
не стоит отчаиваться, играя за ка- 
кую-нибудь Скифию. Всегда есть воз- 
можность изменить ход сражения и 
даже войны в свою пользу. Достаточ- 
но лишь использовать уникальные 
особенности. Приведу лишь один 
пример. Те же скифы обладают кон- 
ными лучниками, способными при- 
менить тактику "мельницы" — пост- 
роиться в круг и на скаку, перемеща- 
ясь по кругу, атаковать врага стрела- 
ми. В общем, приложите к делу свой 
мощный интеллект — и госпожа Вик- 
тория заглянет и в ваш дом. А мы по- 
ка подводем итоги. 


Что же дальше? 


Основные моменты строительства 
своей империи мы рассмотрели. На- 
деюсь, что мои советы помогут вам в 
расширении государства. В следую- 
щий раз я постараюсь рассказать об 
армии и флоте, сражениях и осаде. 
Тактика и стратегия в Воте То! 
\Л/аг достигла особенной, ранее неве- 
домой аналогичным играм глубины, 
и без специального разговора по 
данной тематике нам с вами как ис- 
тинным стратегам никак`не обой- 
тись. 

Р.$. Для игры использована анг- 
лийская версия 1.1. 
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Название в оригинале: 
ИлтЫедоп 

Жанр: романтическая мелодрама 
Режиссер: Ричард Лонгрейн 

В ролях: Кирстен Данст, Пол Бе- 
тани 

Копия: экранка 

Озвучка: синхронный дублиро- 
ванный перевод 
Продолжительность: 1 ч. 28 мин. 


Жизнь любого человека похожа 
на теннисный корт: тот, кто су- 
меет предугадать подачу судь- 
бы, имеет очень неплохие шан- 
сы завершить жизненный 
“гейм” в свою пользу. А на что 
похожа жизнь теннисиста? Как 
это ни странно, она почти ни- 
чем не отличается от всех ос- 
тальных. 


Да, эти люди видят теннисный корт 
по семь раз в день, их карьера на- 
прямую зависит от того, насколько 
крепко рука держит ракетку, а пре- 
делом мечтаний является победа в 
главном теннисном состязании — 
Уимблдоне. Но и на теннисных пло- 
щадках можно пережить все те кол- 
лизии, которые поджидают обычных 
людей в других местах: познать го- 
речь поражений, ощутить восторг 
при виде поверженного противника 
и... встретить свою единственную, 


Каратель 


Название в оригинале: 

Тре РитёВег 

Жанр: боевик 

Режиссер: Джонатан Хенслей 
В ролях: Томас Джейн, Джон 
Траволта, Рой Шнайдер, Уилл 
Пэттон, Лаура Хэрринг 

Копия: ОУО 

Озвучка: русский/английский 
Продолжительность: 123 мин. 


Каратель (Палач) — один из немно- 
гих МагуеГовских персонажей, кото- 
рый всегда вызывал ряд споров в 
американском обществе. Пару раз 
создателей сценария приглашали в 
различные ток-шоу, где шла речь о 
"суде Линча" и праве граждан са- 
мим вершить правосудие. Действи- 


главную любовь. Все, что для этого 
нужно — один-единственный раз 
увидеть ее лицо в толпе болельщи- 
ков. 

Типичная романтическая мело- 
драма, перенесенная стараниями 
режиссера и продюсеров в область 
спортивных соревнований. Все жан- 
ровые плюсы и минусы присутству- 
ют в полном объеме. 


тельно, желание кого-то наказать за 
причиненные страдания — это чер- 
та в жанре комикса скорее присуща 
отрицательным персонажам. Впро- 
чем, решать читателю и зрителю. И 
не удивляйтесь в магазине по про- 
дажам О\УО-фильмов — существует 
два разных "Карателя". И если пер- 
вый оглушает вас жестокостью и 
мрачными тонами режиссуры нача- 
ла 90-х, то вторая версия демонст- 
рирует драйв и яркость комикс- 
поме начала 21-го века. Неудиви- 
тельно, что российские предприни- 
матели выбрали в качестве прокат- 
ного названия фильма буквальное 
"каратель", а не стилистически ло- 
гичное "палач", как для первого 
фильма. 


Из положительных моментов 
можно назвать полуторачасовое по- 
гружение в мир красивой любви, 
зрелищных спортивных поединков и 
романтической атмосферы, в кото- 
рую хочется верить. 

Из отрицательных — не более 
чем милую актерскую игру, неодно- 
кратно потертые в других меподра- 
мах моральные выводы и притяну- 
тые за уши сюжетные ситуации. 

Отсюда и вывод: если вы млеете 
при виде единения двух одиноких 
сердец на экране, а глаза ваши ув- 
лажняются от зрелища первого на- 
стоящего поцелуя — не пропустите 
ни за что. 

Ежели подобная романтическая 
блажь вызывает у вас лишь раздра- 
жение и зубовный скрежет при осо- 
знании бесцельно потраченного на 
просмотр времени — держитесь от 
данной кинопродукции подальше. 
Впрочем. справедливости ради сто- 
ит заметить, что "Уимблдон" смот- 
рится повольно свежо: излишней 
гламурности и слащавости здесь 
нет. Как результат — добротная ме- 
лодрама, которую не стыдно посмо- 
треть и в кругу семьи, и в компании 
подружки. 

Нюрпсоачег 


Возмездие, месть, вендетта — не 
более чем красивые слова. Объяс- 
нить разницу читателю поможет 
словарь, а Фрэнк Кастл (Томас 
Джейн) пользуется всего одним сло- 
вом — "кара", синонимы к которому 
перестал подбирать после гибели 
своей большой семьи. Наказание 
ждет весь клан Говарда Сэйнта 
(Джон Траволта), а главе клана 
предстоит самому вынести ошибоч- 
ный приговор и своими руками 
уничтожить пучшего друга и люби- 
мую жену. 

Режиссер и сценарист, очевидно, 
хотели увидеть жесткий боевик, но 
в результате получили фильм, мес- 
тами лишенный смысла в угоду кру- 
шащим дракам и ненужным взры- 
вам. Отдельные враги карателя (па- 
лача) — это просто боссы уровней, 
которых главный герой валит с пре- 
великим трудом через несколько 
минут действия. Здесь вам проде- 
монстрируют и огромного (других 
не растим) русского, и "злой" вари- 
ант десперадо с неизменной гита- 
рой. Фильм разбавили умилитель- 
ными сценами с участием соседей 
карателя (палача) по этажу, их "ма- 
ленькими" проблемами "маленьких" 
людей и безвозмездной и мужест- 
венной поддержкой супергероя. 

Каскад знаменитых актеров в 
этом фильме незаслуженно воз- 
главляет уже названный Джон Тра- 
волта, который в отдельных сценах 
занимается откровенным позерст- 
вом. Остальная актерская братия 
исполняет свои роли гораздо убеди- 
тельней, что и спасает фильм от яр- 
лыка "только для фанатов". 

Кгемиех 


Пережить Рождество 


Название в оригинале: Зиплипо 
Сризита5 

Жанр: комедия 

Режиссер: Майк Митчелл 

В ролях: Бен Аффлек, Кристина 
Эпплгейт, Джеймс Гандольфини 
Копия: экранка 

Озвучка: синхронный дублиро- 
ванный перевод 
Продолжительность: 1 ч. 24 мин. 


Что нужно в период новогодних 
праздников для полного счас- 
тья? Нарядная елка, каждый 
год сверкающая по-новому, 
праздничное новогоднее наст- 
роение, мягкий снег на подо- 
коннике и, конечно, семья — 
без их теплых слов никакое 
Рождество не принесет под- 
линной радости. Однако оказы- 
вается, что такую очевидную 
вещь, как семья, позволить се- 
бе могут далеко не все. 


Несмотря на более чем приличный 
заработок и жизнь, в которой он до- 
бился практически всего, герой, по- 
ссорившись с подружкой и не найдя 
понимания у приятелей, оказывает- 
ся перед Рождеством в той компа- 
нии, хуже которой и не придумаешь. 
В компании полного одиночества. 
Тогда он отправляется в место, где 
когда-то провел свое детство. Прав- 
да, в этом доме уже давно живут 
совсем другие люди, у которых и без 
него проблем хватает. Свалившийся 
как снег на голову, герой просит их 
побыть несколько дней его семьей. 
Глава семейства в ответ на такое 
предложение выставляет наглеца за 
дверь. и тогда Аффлек произносит 
заветную фразу, которая в одноча- 
сье заставляет квартирантов пере- 
смотреть свое к нему отношение: 
"250.000 долларов!" Вот уж действи- 


тельно — исконно американский 
подход к решению проблемы. Сто- 
роны заключают контракт, и тогда 
начинается самое интересное... 

Несмотря на не слишком хорошие 
сборы на родине "МакДоналдсов", 
фильм все же заслуживает внима- 
ния. Конечно, хватает здесь и ав- 
торской отсебятины, и глуповатых 
шуток, но, несмотря на все перечис- 
ленные недостатки, смотрится 
фильм довольно бодренько. А в не- 
которых эпизодах — и вовсе отлич- 
но. Главную актерскую скрипку иг- 
рает, как это ни странно, не Бен Аф- 
флек (его игра довольно заурядна), 
а неотразимый Джеймс Гандольфи- 
ни. Наблюдая его необъятную фигу- 
ру и вечно недовольное бородатое 
лицо, невольно сравниваешь тепе- 
решний образ с главой семейства в 
"Клане Сопрано". Наблюдать за тем, 
как этот здоровяк, стиснув зубы, вы- 
полняет дурацкие указания Аффле- 
ка, без смеха невозможно. Вся ос- 
тальная семейка также не в востор- 
ге от задумок новоиспеченного чле- 
на семьи, и вот они уже все вместе, 
скрестив под столом пальцы и по- 
вторяя про себя цифры заветной 
суммы, строят из себя образцово- 
показательную американскую се- 
МЬЮ. 

Вывод: Очень даже неплохая ко- 
медия на Рождественскую темати- 
ку. Несмотря на то, что фильм полу- 
чился довольно неровным, в нем 
нашлось место и по-настоящему 
смешным эпизодам и даже легкому 
налету морали, пропагандирующей 
незыблемость семейных ценностей. 
В целом — вполне подходящий ва- 
риант проведения семейного досуга 
перед экраном телевизора в пост- 
новогодний период. 


Нобсоа$ег 
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ЦЕТСКИЙ УГОЛОК 


Нильс и украденный смех 


Жанр: детские приключения 
Издатель: МедиаХауз 
Количество дисков: 1 
Рекомендуемый возраст: 5-10 лет 
Системные требования: Ит 
Э8/2000/ХР, Репйит И 400, 64 Мб 
оперативной памяти, 32 Мб ви- 
деокарта, звуковая карта, мышь 


Если вы любите сказки, то на- 
верняка помните чудесные 
приключения Нильса из сказки 
Сельмы Лагерлеф “Чудесное 
путешествие Нильса с дикими 
гусями”. Но детская писатель- 
ница не успела рассказать нам 
про все путешествия этого 
мальчугана. Разработчики из 
компании о! ЕХ вместе с изда- 
телями из МедиаХауз попыта- 
лись восполнить этот пробел и 
приоткрыли для нас завесу 
тайны над неизвестными ранее 
подробностями путешествий 
Нильса. 


В отличие от многих последних игр 
для детей, не отягощенных сюжетом, 
рассказанная здесь история пред- 
ставляет самостоятельный интерес. 
Не скажу, что знание ее необходимо 
для прохождения игры, но то, что хо- 
рошйй сюжет значительно повышает 
интерес к игровым событиям — факт 
несомненный. Поэтому вначале не- 
СКОЛЬКО СЛОВ © СЮЖете. 

Злой Маг Бугибу наложил прокля- 
тие на мирный городок Брумфрост, 
расположенный на астероиде Луп- 
холл. Местные жители и гости, при- 
бывающие в Космическую Гавань, 
стали мрачными и грубыми. Они 
стали превращаться в нибблингов — 
странных созданий, из-за которых в 
городе начались неприятности. 
Единственным спасителем Лупхол- 
ла является молодой ученик Архи- 
мага Джиба-Дж'Оги Нильс. Вы долж- 
ны помочь Нильсу снять проклятие с 


Ей 


города и освободить всех жителей с 
помощью магии смеха и преодолеть 
"Проклятие Нибблингов". 

Цель игры — спасти всех жителей 
и гостей города от проклятия Злого 
Мага. Одновременно с этим всех 
гостей городка надо встретить в Ко- 
смической Гавани и выполнить их 
задания. В избавлении городка от 
проклятия вам поможет Охотник за 
Призраками Джордж. 

Игру можно проходить на разных 
уровнях сложности. От уровня зави- 
сит и количество гостей и жителей, 
которых надо освободить от прокля- 
тия. На самом легком их 20, на самом 
сложном — до 30. И не торопитесь 
сразу устанавливать максимальный 
уровень сложности — разочарование 
может наступить очень быстро. Игра 
далеко не так проста, как может пока- 
заться в самом начале. 

Управлять героем довольно про- 
сто. Достаточно кликнуть мышкой в 
определенном месте и удерживать 
курсор — и Нильс отправится туда- 
Для ускорения скорости можно ис- 
пользовать ЗИЙ — Нильс будет бе- 


Тпе Роаг Ехрге$ 


Рождественская сказка 


Жанр: аркада 

Разработчик: Вше Топдие 
Издатель: ТНО 

Дата релиза: 5.11.2004 
Количество дисков в ориги- 
нальной версии: 2 

Похожие игры: ЗНгек 2, Напу 
Ропег 3 

Минимальные системные тре- 
бования: РИ 400 ГГи, 128 Мб па- 
мяти, ЗО-ускоритель (не ниже 
СеРогсе 2/АП Вааеот 8500) с 32 
Мб памяти 

Рекомендуемые системные 
требования: РИ! 800 ГГц, 256 Мб 
памяти, ЗО-ускоритель с 32 Мб 
памяти 


Рождество давно превратилось 
из красивого и долгожданного 
праздника в удачный сезон для 
продавцов. Но есть ряд вещей, 
которые хотя бы напоминают 
нам о прекрасной сказке, кото- 
рую ждут взрослые и дети. 


Для большинства любителей Рожде- 
ства на Западе сказкой стала исто- 
рия из 19 века о жадном и одиноком 
старике Скрудже. Человек, которо- 
му под Рождество открылось его 
прошлое, настоящее и будущее, по 
классическому сюжету меняется к 
лучшему. Впрочем, это изменение 
не мешает быть Скруджу главным 
злодеем в каждой второй постанов- 
ке рождественской сказки. Именно 
такой сюжет постоянно обыгрывает- 
ся под Рождество в самых невероят- 
ных вариантах. Одним из самых ин- 
тересных обещает стать новое про- 
чтение старой сказки — мульт- 
фильм и игра "Полярный экспресс". 
_ Однажды ночью, всего за 5 минут 
до Рождества, рядом с вашим до- 
мом остановится полярный экс- 


пресс. И может произойти так, что 
именно вам или вашему ребенку та- 
инственный кондуктор протянет дол- 
гожданный золотой билет на поезд, 
который идет прямо к дому Санта- 
Клауса. Есть только одно условие, 
чтобы доехать: не потерять золотой 
билет. Уже догадались? Да, именно 
поисками потерянных билетов будет 
заниматься игрок. Впрочем, билеты 
не только теряют, но и крадут. Злоб- 
ный Скрудж, который ненавидит 
Рождество. будет всячески мешать 
маленьким пассажирам, а выручать 
несчастных детей придется главно- 
му герою. 

Скучать же во время поездки не 
получится (пюбители мини-игр здесь 
приятно порадуются большому коли- 
честву развлечений): футбольный по- 
единок с бракованными игрушками 
Скруджа, теннисный матч за право 
пройти в соседнее купе, а также пере- 
стрелка пирожными в вагоне-ресто- 
ране. Как насчет того, чтобы прогу- 
ляться по крыше вагона, дабы спасти 
очередного "зайца", которого хочет 
высадить суровый кондуктор? А пока- 
таться на лыжах с обледеневшей вер- 
шины, да еще вдвоем на одной паре 
лыж? Хотите отремонтировать поезд 
— вперед, механикам наверняка по- 
надобится ваша помощь. Кондуктор 
требует увеличить скорость, чтобы 
успеть точно по расписанию? Нава- 
лись, подбрасывай уголь вместе со 
всеми под ритмичную музыку. И это 
только малая часть всех мини-игр и 
приключений, в которые придется 
окунуться игрокам во время прочте- 
ния-прохождения 6 глав одной боль- 
шой книги-сказки. Кстати, не забудьте 
собирать по укромным уголкам зап- 
части от своего персонального набо- 
ра подарков, а также посетить опцию 
бонуса после прохождения игры — 


гать. В местах, где можно выполнить 
какие-либо действия, курсор поме- 
няет форму и примет вид руки. За- 
дания жителей надо выполнять 
очень быстро — до того, как они 
превратятся в нибблингов. Большин- 
ству из них для поднятия настроения 
достаточно найти и отдать потерян- 
ную вещь, которую можно перено- 
сить в рюкзаке. Очень часто над го- 
ловой персонажа, нуждающегося в 
помощи, горит цветная звездочка. 
Это значит, что этого участника со- 
бытий нужно проводить в здание с 
соответствующим знаком. Одновре- 
менно вести за собой можно только 
одного персонажа. Степень раздра- 
жения отражают квадратные смай- 
лики. Со временем они меняют цвет 
от желтого (добродушного) до крас- 
ного (показывающего крайнюю сте- 
пень раздражения). Чтобы не прова- 
лить миссию, помогать рекоменду- 
ется вначале самым раздраженным 
персонажам. Но если вам не повез- 
ло, и персонаж превратился в ниб- 
блинга, остается использовать ма- 
гию смеха, уровень которой отража- 
ет зеленый трилистник в правом уг- 
лу экрана. Для пополнения ее запа- 
сов используйте Счастливый кле- 
вер. Иногда над головой персонажа 
всплывает шар с подсказкой, отра- 
жающей предметы, необходимые 
для выполнения задания. Правая 
кнопка мыши открывает рюкзак, в 
который можно помещать найден- 
ные предметы. В левой верхней ча- 
сти игрового экрана отображается 
количество жителей и гостей, спа- 
сенных от проклятия, а в правой 
верхней части — количество ниб- 
блингов. Когда это количество пре- 
высит максимально возможное для 
выбранного уровня сложности, 
власть над городком захватит Злой 
Маг, а вы проиграете. В начале игры 
задания очень просты. Но с развити- 
ем сюжета они становятся все бо- 


там притаился еще один рождествен- 
ский сюрприз. 

События мультфильма плавно 
вписаны в игровой процесс, а гра- 
фический движок порадует отсутст- 
вием багов и угловатостей предме- 
тов и персонажей. Ведь ничто так не 
отпугивает младшее поколение от 
компьютера, как уродливое изобра- 
жение на мониторе. Видеовставки 
из одноименного мультфильма за- 
ставят пожалеть о еще не посмот- 
ренной или не приобретенной в кол- 
лекцию рождественской сказке. 

Классические рождественские 
мелодии и их новейшие обработки 
будут незаметно и абсолютно нена- 
вязчиво создавать фон зимнего 
праздника. Шум ветра и стук колес 
будет успокаивать расшатанные в 
многочисленных перестрелках и ба- 
талиях нервы взрослых и радовать 
неискушенных маленьких игроков. 
Монологи и диалоги, озвученные, 
как и в оригинальном мультфильме, 


лее и более сложными. Используйте 
сохранения, которые доступны из 
открытого рюкзака. 

Нильс, жители и гости полностью 
трехмерны, фоны и локации тща- 
тельно прорисованы. Единственное 
неудобство связано с камерой: она 
жестко привязана к сюжету, и ее по- 
ложение изменить нельзя. Не удаст- 
ся также приблизить или отдалить 
точку обзора. Это приводит к нес- 
правданным сложностям в управле- 
нии героем. 

И Нильс, и остальные персонажи 
очень тщательно и хорошо озвучены. 
Если Нильс поднимает какой-либо 
предмет, то тут же получает голосо- 
вую справку. Эти комментарии здо- 
рово помогают при выборе необхо- 
димых действий — ведь место в рюк- 
заке не бесконечно и имеет тенден- 
цию кончаться в самый неподходя- 
щий момент. Музыкальное сопро- 
вождение хорошо отражает дина- 
мизм игры и нареканий не вызывает. 
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Общий итог — одна из лучших игр, 
увиденных мной за последнее вре- 
мя. Включает элементы умного пла- 
нирования действий, имеет доста- 
точную сложность и очень прилич- 
ный искусственный интеллект пер- 
сонажей. Добавьте к этому прекрас- 
ное графическое оформление, от- 
личный звуковой ряд и интересный 
сюжет — и вы получите Нильса. Ес- 
ли бы конкурс на Лучшую игру года 
проводился среди детских игр, то 
"Нильс и украденный смех" был бы 
одним из фаворитов. 


РгоЁ, Фадпо$Нс@тезйр.пттзК.Бу 


мо 
«НР нь 


Томом Хэнксом со товарищи, послу- 
жат прекрасным дополнением к об- 
щему впечатлению от игры. 


:‹ 2З> 


У вас еще нет подарка на Рождество 
для вашего младшего брата или сест- 
ренки? Быстрее покупайте ТПе Роаг 
Ехргезз (естественно, в паре игра + 
мультфилым) — лучшего тематичес- 
кого подарка в виртуальных мирах 
под Рождество не предвидится. 


Кгемиех 

Диск предоставлен сетью ма- 
газинов “Лучшие игры для 
компьютера" на рынке “Дина- 
мо” (они же "Золотой диск” 
под бегунами) 


® Руссобит-М’ и бате Расюгу тие: 
абёуе предлагают всем:родитеням.к 
праздникам приобрести любую из 
трех выпущенных игр.для детей. Это 
"Самонетик: Джей; Веселый. полет, 
"Математика на Диком Западе“ и 
"Рыбка Фредди: и: тайна океана“. 
Первые две игры помогут ребенку 
обучиться математике; а последняя 
является увлекательным: приключе- 
нием в глубинах мирового. океана. 

® Уже прошла робсийёкая премьера 
анимационного фильма “Суперсе» 
мейка" {се бюджетом в 100 миллио- 
нов долларов). Как водится, сразу: за 
Ней. следуют ‘и компьютерные игры 
"по мотивам”; Их две штуки (обе от 
"Нового Диска") — "Суперсемейка" 
и "Суперсемейка: Забавные. при- 
ключенция". И там и там в качестве 
главных персонажей: выступает се- 
мья супергероев. Они. будут бороть- 
ся с проявлениями зла’в мире, ие- 
пользуя для этого свои необычай- 
ные способности. Первая игра — 
для: детей старшего" ‘возраста (15 
лет), и в ней присутствует сюжет, 
ряд видов оружия’ ‘и масба врагов, 
предназначенных к нейтрализации. 
А вторая — для мпадшего возраста, 
(до девяти ле?) — является оборни- 
ком аркад и. головоломок. Что еще 
интересно — ‘озвучиваются ‘игры 
той: же группой. актеров, -что.и муль- 
типликационный фильм. 
® Девочкам ‘будет ‘интересно озна- 
тивная гимнастика" {от 10). ‚Кукла 
Барби. со своими нопругами:Кристи 
и. Герезой желают завоевать кубок 
мира-по спортивной гимнастике. По- 
сильную помещь-В этом‘им-окажет 
тренер Кира. Игра по столь популяр- 
ному кукольному-бренду вряд ли ос- 
танется незамеченной. 
® Если ребенок хочет научиться му- 
зыке, ему пригодится игра "Вопшеб- 
ная флейта“, выпущенная издатель- 
ством "МедиаХауз". Пять мини-игр. 
расположенных на диске проекта, 
помогут ребенку научиться отличать 
музыкальные инструменты на слух. 
Кроме того на диске расположена 
музыкальная энциклопедия, вкяю- 
чающая огромное количество ин- 
формации о Моцарте и его творче- 
стве. Да и музыка великого компо- 
зитора, звучащая из динамиков, яв- 
но поспособствует удовлетворению 
тяги кпрекрасному. 
® Младшее поколение сейчас учат 
всему: — и вести’ детективное рас- 
следование в том числе. В этом ме- 
сяце вышла одна из детских игр де- 
тективного жанра "Пинги в розыске" 
(от "МедиаХауз"). Пинги, забавный 
пингвин, живущий в городке Лолопо- 
лисе, ‚внезапно: пропал. Ребенку 
предстоит опрашивать свидетелей, 
отыскивать улики, разгадывать за- 
гадки. Для достижения успеха дети 
побывают под водой, очутятся в`ко- 
смическом пространстве и дажепе- 
ренесутся назад во времени, в тот 
период, когда миром правили дино- 
завры. Все это приправлено загад- 
ками из области механики, астроно- 
мии и биологии. Игра может непло- 
хо помочь в развитии логического 
мышления у ребенка. 
® Если же ‘чадо одолевает“ тяга: к 
приключениям, предложите ему 
"Кладоиёкатепей“. В поисках сокро- 
вищ в этой игре надо рыть туннели, 
изучать места нахождения золота, 
спасаться от зубастых монстров. 
Всего в сборнике “Кладоискатели“ 
пять аркадных и логических игр, 
большая ‘часть из:которых напомнит 
старшему поколению геймеров по- 
пулярного в былые годы Суодега: Иг- 
ры станут неплохим развлечением 
для ребенка, "замученного“ школь- 
ными проблемами. 
® Из наиболее интересных "детских" 
анонсов — игра “Остров сокровищ". 
Приключения вместе’с героями ‘лю- 
бимого мультфильма просто не смо- 
гут не заинтересовать ребенка. 
Джим Хокинс и его друзья поладают 
на Остров Сокровищ, где им пред- 
стоит нелегкая борьба с пиратами. 
Игра будет выполнена в графичес- 
ком стиле мультфильма, и все герои 
в ней легко узнаваемы. “Остров-со- 
кровищ" будет интересен не только 
детям старшего школьного возрас- 
та, но и их родителям, которые еще 
помнят счастпивые времена собст- 
венного детства и вепиколенный-со- 
ветский мультик по произведению 
Стивенсона. 


Мога\ АпагтагзКу 


МОБИЛЬНЫЕ ИГРЫ 


Апцетити: 1$ 1$ УУаг 


Жанр: РТС 
Разработчик: ОЮМУШЕ 
(БЕр/Лимиилопяае.соту/) 


Думаю, никто не станет спорить, 
если я скажу, что РТС на КПК — 
один из самых любимых жанров. И 
любят стратегии по двум простым 
причинам: простое управление и 
невысокие требования к внутрен- 
ностям вашего карманного любим- 
ца. Наш третий сегодняшний гость. 
игра Агдетит от ОМЭШЕ — клас- 
сическая стратегия в реальном 
времени с невысокими системны- 
ми требованиями и удобным угп- 
равлением. 

В ире противостоят друг другу 
две группировки: СЕА (земляне) и 
МГЕКЕ! (инопланетяне). Не подели- 
ли они между собой запасы ценного 
ресурса — Агдетилт (на серебро он 
совершенно не похож), имя которо- 
го вынесено в название игры. 

Первое, что обращает на себя 
внимание, — графика. Игры не КПК 
в редких случаях можно назвать 
красивыми. Агдетит — как раз из 
их числа. Неплохо прорисованы кар- 
ты, юниты, здания. Складывается 
даже впечатление, что все модели 
юнитов и зданий создавались с ис- 
пользованием ЗОЗМах, но на самом 
деле это не так. Тем не менее, ху- 
дожники и дизайнеры из ЮМЗРЕ 
отлично справились со своей рабо- 
той. Даже тени не поленились нари- 
совать! 

Что до геймплейной части, то 
здесь все привычно, ничего особен- 
ного найти нельзя при всем жела- 
нии. Собираем ресурсы (вернее, ре- 
сурс — он один), строим базу, клепа- 


КЛУБНАЯ ЖИЗНЬ 


ем юнитов — и в бой! Надо заме- 
тить, что Агретит заметно выдепя- 
ется на фоне проектов-конкурентов 
продвинутым А!. Конечно, речь не 
идет о минимальном уровне сложно- 
сти. Ваш виртуальный оппонент не 
раз заставит вас начинать миссию 
сначала. Впрочем. — механизм 
Заме/Л-оад никто не отменял. 
Управление, как я уже сказал, 
стандартно для стратегий на КПК. 
Единственное, что раздражало — 
необходимость дважды касаться эк- 
рана стилусом при отдаче приказа 
юниту. Однако эта проблема быстро 
решилась с помощью меню опций. 
Пожалуй, главным недостатком 
Агдетипта является отсутствие се- 
тевого режима. Возможности поиг- 
рать с друзьями по Виеюоо! у вас 
нет, а значит можно предположить, 
что после прохождения сюжетной 


кампании и немногочисленных 
Сизют Марз вы эту игру забросите. 
Пройти ее повторно, несмотря на 
довольно высокую сложность, вам 
вряд ли захочется. 


7 ТВТ 


Неплохая РТС, достойная как мини- 
мум однократного прохождения. Ос- 
тальное — на ваше усмотрение. 


Вой 


КПК НР РАС и игры 
для обзора предоставлены 
салоном "МегаПлюс” 


Победитель чемпионата по 000 


Усс КОмМыютер 


Прошедшая 9-12 декабря вы- 
ставка ПВО ГС Ноте 2004” 
порадовала всех присутствую- 
щих любителей компьютерных 
ристалищ Ш Чемпионатом Бе- 
ларуси по компьютерному 
спорту — АМОб4 БФКС 2004. В 
крохотном павильоне, в кото- 
ром лучшие игроки Беларуси 
пытались найти ответ на сокро- 
венный вопрос: “Кто на свете 
всех умнее, всех упорней и бы- 
стрее“, — проходили соревно- 
вания по множеству ставших 
уже классическими номинаций. 
Но... был и приятный сюрприз 
в виде соревнований по 
ОООМЗ. 


Это соревнование во многом спор- 
ное (не отточена еще до зеркально- 
го блеска мультиплеерная составля- 
ющая этой замечательной игры), но, 
безусловно, зрелищное. 

В финале нос к носу столкнулись 
Александр Тихонович и Юрий Ми- 
кульчик, которые на трех турнирных 
аренах без устали расчленяли друг 
друга на потеху припавших к экрану 
огромной плазменной панели зрите- 
лей. 

Да, мультиплеер ОБООМЗ ни- 
сколько не напоминает синглплеер- 
ное напряженное блуждание в тем- 
ноте с фонариком и лихорадочную 
свистопляску кислотного безумия 
Оцаке 3. 

Да, на выходе получилась совер- 
шенно другая игра. Динамичная, бы- 
страя, адреналиновая... Финал был 
завораживающим, но все имеет 
обыкновение заканчиваться, в том 
числе и такие увлекательные собы- 
тия, явив публике победителя — 
Юрия Микульчика. 

Сергей Мелехов, региональный 
менеджер АМО по внедрению про- 
дукции в России и СНГ, торжествен- 


ее: 
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На фото: финалисты чемпионата по ОООМЗ: 


Юрий Микульчик (слева) и Александр Тихонович (справа). 


но поздравил финалистов и презен- 
товал Александру Тихоновичу, за- 
нявшему второе место в этой пре- 
стижной номинации, процессор 
АМО АНоп 64 3200. 

Финалисту же повезло “чуть" 
больше. Компания АМО совместно 
с компанией 5\У Ннадтд подарила 
победителю ни много ни мало ком- 
пьютер — тот самый, на котором 
новоявленный думер всея Белару- 
си разносил оппонентов, на базе 
АМО А@Юп 64 3200, с 512 МЬ опе- 
ративной памяти на борту и видео- 
системой СеРогсе  ЕХ5900ХТ 
128 МЬ. 


Интернет ыы магазин 
АлелиаЕрафл` 


МММ. МЕАСКАРТ. НОР. 6У 


СО РОМ диски — боле 5000 


игр, энциклопедий, софта, 
\Маео МР4, Ацаю МР3, О\О, 
«Игромания», «Страна игр», 
«Сате ЕХЕ», «СШр», «Хакер», 
МР3 Р1ауег$, мультимедиа. 
Очень.приятные цены! 


Тел. 8 (017) 234-07-85 


А'ГгОрРМтМ — 
Все ДлЯ учебы и игр в мире компьютеров! 


Ст. метро Пл. Я.Коласа 
(200 м по дороге на "Комаровский рынок") 
г. Минск, ул. Кульман, 1, корп. 15, 1 -й этаж. 


Т./ф. (017) 2-882-553, 2-882-841, 2-847-833, 
2-847-843. СОМА: (8-029) 400-52-01. 
МТС: (8-029) 756-71-96. Уесот: (8-029) 684-78-33. 


Действуют скидки для студентов и школьников! 


Самая низкая ставка -- 0.79 % в месяц. 
И ПКО р | И Без предоплаты и залога. 
я Валютный кредит до 3 лет для физич. лиц 


КОМПЬЮТЕРЫ, для работы, СКАНЕРЫ И СЛАЙДМОДУПИ. _ 

‘учебы и развлечения Ад-АЗ 

Настольные (н\е!: Реп ит, Мизтек ВЕАВРАМ! 1200/1248/2448/4800/6400 

Саегоп /АМО: Ригоп, А&Ноп) НР&СГ 2400/3670/3690/4670/5550/8250 

Портативные (МокеБоок) Ерзоп 1260/1670/2400/5500 РНОТО 

Рийсзи, четепз, Ази$, Асег, НР- ТВо5Т 

Сотраа, Мах$еес* 

Карманные Ра|т, Р5оп, $опу, 
„ Сазю, Сотрад 

Сумки 

для МВ Гомерго 


5 


1526-41-45 п 


ВИДЕОКАРТЫ = 
сеРогсе 4 МХ440/460 

сеРогсе ЕХ 5200/5600/5900/6800 
АЗ 64/128/256 ООВ т-ощ 

ВИ АП Вафеоп Рго 7500-9800 РКО, 

ы Х 800 
ТУВКОМОЕО (монтаж видео) 

ТУ и спутниковые тюнеры 
Цифровой видео “В\У” монтаж 
т (1394 контроллер) * 


ПРИНТЕРЫ лазерные, 
струйные, матричные 

ГехгпагК 21170/1180/5150/612/615/707/6 
Ерзоп 830РНОТОЛХЗ00/С43/62 
затзийпа 1150/1300/1510/1710/1750 

НР 3650/3550/5150 Сапоп 200/810/Фото 


>> 


Ш 
т 
>. 


КЛАВИАТУРЫ 

оптические, радио, для интернета 

Годнесп Тиз ГаЫес МОНИТОРЫ _ 

МИзиит МсгозоН  СНсопу О ТЕТ 15" 17” РВИрз 5опу 
Сети Рефепаег |К< батзипа  Ргезаю 
Сотпаа  5\\ехх Пуата бат гоп 


5\МСА 15” 17" 19" 21” 


ж 


ГРАФИЧЕСКИЕ ПЛАНШЕТЫ, 
МЫШИ И КОВРИКИ 


Мего5оЙ ГодНесй 
Мизипт Рехха СгеаНуе Аи ау Р!аНпит 5.1 ЕХ 
А 4 Теск гаЫес {монтаж звука) 
бепйи$ СетЫга и другие Е Теги 
че С-Меб!а Уатава 
ыы Е$5 Х-Тгете 
ь Г Ауапсе 1о9!с ЕМ радио 


[$ СО-ВОМО-ВУЛОУ ГОО 


иирехт 
и диски к ним 


_ Ш тезс 


5опу РЬННрз 
А$05 МЕС 1отеда 
: =. = | 1\е-оп Мизит (05В) 
ИГРОВЫЕ УСТРОЙСТВА: ТозН!ра 
джоистики, 
МАНИПУЛЯТОРЫ И РУЛИ КОЛОНКИ 
ГодкесИ/Лги5Убепт!и$ Стерео, а ес ммеп 
: квадро, 5.1 фоднесН  Тия 
Сеп{и$ Маххно В 
СгеаНуе 5.1/6.1 Цихеоп Обе! 
СетЫга рее 
Ре{епдег : 
Тгасег 


ЦИФРОВЫЕ ФОТО 

и ВИДЕО-КАМЕРЫ 

и АКСЕССУАРЫ к ним 

Оутриз С160/310/360/460/5000/725/760/ 765 
7й/4000/750/5060/Е2ОР/Е1 


МИР КОМПЬЮТЕРОВ 


одне Ти Рапазоп!с млллиг.айдогИт.Бу 
Сапоп 5опу МтоКа е-таЙ: рс@аюог\т.Бу 
Миоп Ероп 

Комег бВоЕ 


ФИЛАРМОНИЯ 


ПРЕДЪЯВИТЕЛЮ СХЕМЫ СКИДКА 
„Лиц.№ 10607 ст 8.08.2000 до 8.06.2005 гг ,выд.МГИК 


481 (61), Январь, 2005-го 


ЧАСТНЫЕ ОБЪЯВЛЕНИЯ 


продаю игры СО, 0\0, 


настольные мы 


® СО (Болышая колекция дисков: филь- 
мы, музыка, игры и софт.) Всегда новый 
список на млмм.ту-@тз.птии Предпо- 
чтительно жители городов Могилев и 


Орша. — 8(029)7452673, Май, ту- 
гл @Упит.ги. 
® СО (распродажа — игры, немного 


фильмов МРЕСА, софта, прог — все ори- 
гиналы), список могу выслать на мыло. — 
2330881, после19-00, Никита, 
иску п @ИБЕги. 

® СП сРС-играми. Полные англоязычные 
версии. Очень много редких и антиквар- 
ных экземпляров. Просьба обращаться 
только коллекционерам и ценителям. 
Есть также т/ ф "Гостья из будущего", 
МРЕСА, 5 СО. — Юзич, уцясй17@тай.ги. 
® СО Тре юга ое ипдз: Те гит ое 
Кпо (2С0), Соитег $Ке: сопойоп 2его 
(1СО), Мемепмтег МЮ: Ногаегз ог Че 
Ипаегдагк (2С0), Овсрез 1 гвардия тьмы 
(2С0), ЗйелЕ НИЗ (3СО}, Виртуальная сту- 
дия Ди-джея 2004 (1СО), Виртуальный 
О. 2004 (1СО). Стоимость 1 СО — 5000р. 
— 435247 (г.Брест, ул.28июля, д45/1, 
кв.4) Александр. 

® СО для РЭЗопе по 2000 руб./ шт. Могу 
выслать список имеющихся в наличии 
игр на мыло — 297-04-57, после 16. Яро- 
слав, тоюЕ огеакажща.Бу. 

® СО от журнала "Навигатор Игрового 
Мира" — отдам все за 3000 руб. 

® СО от старых номеров журналов “Иг- 
романия”, “ЛКИ", “Навигатор игрового 
мира". 2000-2004 год. Подборки допол- 
нений к РС-играм, огромный выбор. 

® СО с ирой Князь 2 — зидгоБук, 
зиогобук@хгатЫег.ги. 

® СО Такие игры как: космические рейн- 
джеры, в тылу врага, силиент шторм — 
которые защищены стар форсом — 5000 
р, все остальное: музыка, клипы, филь- 
мы, игры — 1500 р. Огромный выбор — 
(029)6020425, 8.00-21.00, Виктор. 

® СО фильмы, игры, клипы, музыка, софт 
на СО-В/ РМ/ — 2866691, до 22-00, Саша. 
® СО Фильмы, клипы, мультфильмы, иг- 
ры, музыка на СО-Н с обычными короб- 
ками и цветными этикетками — 2000 руб. 
диск. — 2127009. 

® СО фильмы, мультфильмы, приколы. 
фото-рисунки и прочее на ваши (700р) 
или мои (1500р) матрицы. Огромный вы- 
бор, новинки. Возможна запись на веник 
или обмен. — 2012499 Олег. 

® СО, игры На№ Ше 2 (5000 руб), 


Н..0.3. 


Токио, Япония, 5 Октября 2000 — 4 
НИасы Ц9. и 1@ Еесопюс$ пс. . 


сегодня объявили о достиже- 
нии соглашения, согласно 

которому две компании со- 2 
здадут совместное пред- 4 

приятие для разработки 
и продажи оптических 
приводов, таких как 
СО и В\О приводы. 


Ипдегогоипа 2 (3000 руб), боот 3 (3000 
руб) и другие, на заказ! — 27032595. 

® СО-Н (фильмы, живопись, мультфиль- 
мы, МР-3, много новых фильмов, Меед 
ог Зрееа Ипдегогоипа-2) — 24 370 32, 6 
861 448. —. 

® СО-Р Создам подборку модов, трейне- 
ров, патчей, дополнений, музыку, обои 
из известных игр на ваши и мои СР-В/ 
АВ\М/ — 2388098, Ярослав, егатаг@гат- 
Ыег-.го. 

® О\УО НаН-Ше 2 полная версия в ориги- 
нале только на ОМО! 9000 бел.руб. — 
2618604, до 23-00, Александр. 

® ЕМа 2003 (2С0) и пираты карибского 
моря(корсары 2(2са)). По 4000 за 
шт.СаМсе Сйу на моих болванках 3500 
СрочноПищите на Е-Май. Срочно — 
6104728, Саша, 505 зеир@в.Ъу. 

® НаН-1е 2, Ме Зитз 2(без глюков), Рйа 
2005, МВА 2005, Соимег ЭшКе Зоигзе и 
многое другое(фильмы, музыка, софт, 
приколы). На мом или ваши диски. — 
2125831, с 16 до 22, Михаил, 
ипасН@лиеБу. 

® Меед юг Зреед Шпдегогоипа-2 (2С0)}, 
Нае Ше-2(2С0) — 6861448,2437032. 

® №502, НаНе 2, Эйтз 2, Агхапаег, 
Воте : Ю{а о маг Запищу на винчестер 
инсталлки. цена всех инсталлок — 10 уе! 
Дешево.вопросы на мыло. — 4033922, 
8:00-00:00, Саша, эгукапт@\и.Бу. 

® Игра На!-ШЕ 2, полностью русский пе- 
ревод, русская озвучка, АСР — 10000р — 
6824768, Федор. 

® Игры На! Ш 2 (5000 руб), Ипаегдгоипа 
2 (3000 руб), Воот 3 (3000 руб) и другие, 
на заказ! — 8(029)5806287. 

® Иры Мах Раупе, На!ю\мееп, СТАЗ, 
Ваае о! дакпез$, превосходное состоя- 
ние, цена — 3000руб. — 8(029)5034783, 
любое, Слава, 5гогу1991@тай.ги. 

® Игры на СО-Р почтой по всей Белорус- 
сии — 8-029-7731315, сергей, 
сабу@зНор.БезЕПозги. 

© Игры, музыка, прогр. архив — 2352875. 
® Игры:На!-Ше, ТВе Эитз 2(без глюков}, 
Боот 3, МАЗ Упдегогоипа и др; а также 
фильмы, приколы, музыка, софт. На мои 
или ваши диски. — 2125831, с 16 до 22, 
Михаил, птасн@<л.бу. 

® Личная коллекция из 300 фильмов — 
7784404, до 21,00. 

® Надоели свои диски — давайте менять- 
ся! Список на О5коу-пеепагод.ги — 
6352075, Сергей. 

® Свежайшие игры и фильмы на СО с за- 
писью от Список на ЧКо\у-пепагой.ги — 
6352075, Сергей. 

® Сериалы: Шпрафбат, Конвой РО — 17, 


Спецназ 2, Диверсант, а также приколы, 
клипы, прЗ. Есть Мюгозой \Мипаомз ХР 
ЭР2, и многое другое. На мои или ваши 
диски, веник. Прайс: са-мийег.пагой.га — 
2121737, до 22-00, Андрей или Дима, сд- 
миНег@уапдех.ги. 

® Энциклопедии Кирилл и Мефодий: об- 
щая, детская, анатомическая, репетитор 
по химии, биологии, географии, большая 
советская энциклопедия. 
{029)7584951, Дмитрий. 


продаю приставки, 


ру. ДЖОЙСТИКИ И Т.Д. 


® Джойстик бепиз МахйаНег Е-22Х, новый, 
20000 руб. — (029)6881056. 

Руль 1оойесп Мйпатап Роплиуа Рогсе СР ( 
бкп, педали, обратная связь). б8у.е. Гаран- 
тия. — 2071728. 

® Руль с виброотдачей, педали коробка пе- 
редач 35-40 у.е. — 581192,705, 14.00-22.0, 
миша. з 


® Руль с педалями, бу — 20 уе 
(029}4014899. 
куплю игры С0, 0\0, 


настольные не 


® СОС Зо«ег ог Роципе 2, руна, З# 
Васе русские версии, желательно в Бре- 
сте — 7989149 (с 16 до 21) Юра. 

® Игру "Ва-банк" 2001 года выпуска и иг- 
ру Грабеж (Нез) до 10000. — 2148130 
Кирилл, после 15.00 


куплю приставки, 


рули, ДЖОЙСТИКИ ИТД. 


® Зеда Меда Огуе до 10у.е. — 2420626. 


меняю 


® Игровую приставку ЗОМУ-Р$ 1 или 2 
нерабочие на зап.части для себя — 
2608473, Юрий. 


азное 


| 


® Могилевчане! Начинающая команда 
“Мобеаг-Сатез” нуждается в работни- 
ках: художниках, программистах. Все ос- 
новывается на энтузиазме. Заинтересо- 
вавшихся просьба писать на мыло 
Уийк8 8 @УпЬох.ги (СНОЗТ) — 262909, лю- 
бое, Юрий, Уилк88@тпрох.ги. 


(С 1Ре’$ Соо4 


Попробуем пояснить, 
что же на самом деле про- 
изошло четыре года назад. 
УТ есть производствен- 
ные мощности и хорошо 
проработанные каналы по- 
’ ставок, но компании не хва- 
тает собственных ресурсов 
по разработке новых техноло- 
‚ ГИЙ. У НИаси! есть сильная ко- 

манда разработчиков и хорошо 


п тои уно отн, 


наш адрес. 
телефон: 


Проект рекламного постера: 

В центре офиса стоит разъярен- 
ный тощий очкарик с дымящимся 
дробовиком в руках. Помещение за- 
валено тепами сотрудников службы 
технической поддержки “"Майкро- 
софт". Надпись на плакате: 

"Подлинная М/пао\м$ — подлин- 
ные эмоции". 


жк 


Вопрос службе поддержки: 

— Что делать, если я довел мыш- 
ку до края коврика, а курсор не до- 
шел до края экрана? 

— Поднимите мышку, переставь- 
те коврик, опустите мышку, продол- 
жайте движение. Во избежание 
дальнейших трудностей склейте 
скотчем 4 коврика. 


яя 


Вчера опять играл с компом в 
преферанс. Здорово играет, сво- 
лочь! Уже на третий апгрейд себе 
зарабатывает! 


жк 


— Почему православные и като- 
лики крестятся по-разному? 

— Как обычно, кодировка не сов- 
падает. 


х*к 


Российские программисты дока- 
зали, что Карлсон — это компьютер- 
ный глюк! Он появляется только тог- 
да, когда у Малыша открыты окна... 


ИНТЕРЕНЕТ-ЦЕНТР *НА7АКО“ 


только самые пучиие шры 


скоростной доступ в интернет 


огромный архив музыки ц видео 


уютная обстановка 


ко ‚во будным дням 


жк 


Кинул царь по всему Интернету 
мессагу: "Кто рассмешит мою царе- 
вну Несмеяну, тому полцарства от- 
дам!"... И пришлось ему отдать пол- 
царства только для того, чтобы изба- 
виться от спама. 


жк 


Кто два компьютера в одном отсе- 
ке на ночь оставил? Я сегодня при- 
хожу утром, а там куча маленьких 
калькуляторов. Пищат все, материн- 
скую плату просят! 


ры 


— Да выкинь ты свой телефон! 

— Да выкидывал уже три раза! 

— И что? 

— Да он обратно на виброзвонке 
приползает, гад! 


жк 


Пришли ЭМ$ на номер 1234 и ска- 
чай популярные мелодии для авто- 
сигнализаций! 


жхя 


Сидели трое рыбаков в лодке с 
удочками. Занималась заря. 


— Какая красота... — выдохнул 
первый. 

— Да, здорово... — поддакнул вто- 
рой. 


А третий подумал чуть-чуть и вы- 
кинул обоих из лодки. 
За офф-топик и флуд... 


Вот так мировая об- 
щественность узнал 
о создании новой ком- 
пании, которой в ско- 
ром времени суждено 
было стать лидером в области 
оптических средств хранения данных. 

Этот пресс-релиз был выпущен после встречи в То- 
кио Нам-Кьюн Ву, вице-президента (СЕ Оюйа! Мед, 
дочерней компании южнокорейской 1@ Еесвкопс$, и 
Фуджимори Йошинори, исполнительного директора 
подразделения Оюйа! Мефа Сгоир японской корпора- 
ции Нас. Подписанный меморандум о намерениях 
стал первым шагом на пути создания нового совмест- 
ного предприятия НйасН--@ Ба Эюгаде с (НЕО$), 
первого в своем роде альянса между корпорациями 
Японии и Южной Кореи. 

На тот момент обе компании занимали сильные пози- 
ции на рынке оптических накопителей. (С Еесготс$ 
была мировым лидером по поставкам приводов СО- 
АВОМ, имея более 15% всего рынка, и входила в число 
лидеров по приводам СО-В\/ с 10% рынка. Компания 
НйасН! специализировалась на разработке и поставке 
приводов Э\УО-ВОМ и В\УО-ВАМ. Зачем же тогда потре- 
бовалось создавать совместное предприятие, если дела 
обеих компаний шли хорошо? 

В официальном пресс-релизе дан следующий ответ. 
Рынок оптических накопителей начал развиваться 
столь стремительно, что поодиночке компаниям стало 
сложно реагировать на изменения с должной оператив- 
ностью. Соединяя известность марки Нйаст с обшир- 
ным охватом мирового рынка ЕС, обе компании усили- 
вают свои позиции. К мощной производственной базе и 
умелому маркетингу С добавляется опыт высоко- 
классные разработчики и пакет новых технологий 
Нкасн, и в результате у обеих компаний появляется 
возможность возглавить мировой рынок в нише не толь- 
ко текущих, но и будущих оптических систем хранения 


данных. 


”” известный бренд, но нет возмож- 
ности производить приводы в тре- 
буемых количествах. Объединив- 
” шись, обе компании взаимодополни- 
ли друг друга. 
р Новая компания НЕО$ образовалась 
в результате практически равных инвес- 
тиций с обеих сторон: 51% вложила 
Наась, 49% — ЕС. Новое предприятие вступило в строй 
1 января 2001 года и включало в себя два подразделе- 
ния — одно в Японии, второе в Южной Корее, с общим 
штатом 350 человек. Производственные, научно-иссле- 
довательские, маркетинговые мощности обеих компа- 
ний были объединены, и уже через год, в ноябре 2001, 
был достигнут первый значимый результат. Первым в 
мире мультиформатным О\УВ-приводом, поддерживаю- 
щим запись дисков ОУО-АМ/ и О\УО-ВАМ, стал ЕС СМА- 
41208. При этом привод поставлялся на рынок по более 
низкой цене, чем оптические О\УО-приводы других про- 
изводителей, даже не поддерживающие О\УО-ВАМ. Не- 
удивительно, что уже на тот момент совместное пред- 
приятие имело более 17% рынка оптических накопите- 
лей, то есть занимало первое место на рынке. 

На протяжении вот уже 6 лет, с 1998 года и по настоя- 
щее время, ЕС Нестопк$ прочно удерживает первое ме- 
сто на рынке, обеспечивая не менее 20% от общего объ- 
ема поставок оптических накопителей. Компания суще- 
ственно опережает своих ближайших конкурентов. Гиб- 
кая организация производства и интенсивные научно-ис- 
спедовательские разработки позволяют Е@ оставаться 
на один шаг впереди других производителей. В отличие 
от других производителей оптики, ЕС Еестогпс$ исполь- 
зует элементную базу собственного производства — оп- 
тические системы, ОЗР-процессоры, контроллеры и т.д. 

Сегодня компания поставляет все виды оптических 
приводов для ПК и ноутбуков — от СО-ВОМ до О\О-ре- 
кордеров, поставляя свою продукцию в 90 стран мира. 
Приводы Е@ используют ведущие мировые производи- 
тели компьютеров, включая Арре, НР, 1ВМ и Ое!. 


Вниманию читателей! 


Открыта подписка на 


1 полугодие 2005 года. 
Чтобы получать наши издания 
со следующего месяца, вы 
можете подписаться _.„- 

на них до 15 числа 

текущего месяца в любом 
почтовом отделении. 


инд. 63208 { 2620р! 
вед. 63215 а. р. 


Старые. выпуски 


газеты «Виртуальные ралпости» 


можно найти по адресу: 
ул. Полевая, 28 
компьютерный клуб 
«Атлантис» 
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ИНТЕРВЬ 


Дозорные, к мониторам! 


Интервью с Ммаго `Ночном Дозоре" 


Во второй половине 2004-го го- 
да на постсоветских просторах 
произошло массовое помеша- 
тельство: большая страна бук- 
вально ушла в Сумрак! "Ночной 
Дозор" смел всех конкурентов с 
отечественных киноэкранов 
(сборы на территории СНГ — 16 
млн долларов) и номинировался 
а “Оскар”, издатели озолоти- 
лись на переизданиях блестя- 
щей трилогии Лукьяненко, а со- 
ответствующая мелодия группы 
"Уматурман" почти выжила с 
мобильников “навязшую на 
ушах" бумеровскую пищалку. 


Впрочем, любители игр тоже вна- 
кладе не остались: уже готова бу- 
мажная карточная игра, запущены 
ЭМб-забавы, а также запланирова- 
ны несколько серьезных игровых 
проектов во вселенной "Дозоров", 
среди которых, конечно, особняком 
стоит новая тактическая ролевая 
АРС на актуальную тему от М№ма+. 
Несмотря на то, что до выхода РС- 
версии "Ночного Дозора" времени 
осталось еще порядочно, многим иг- 
рокам уже сейчас не терпится уз- 
нать, какой же станет игра по пер- 
вой серьезной отечественной “ли- 
цензии". Об этом мне удалось побе- 
седовать с Максимом Вахрушевым, 
руководителем грядущего проекта. 


М№Мскку (“ВР”): Здравствуйте, 
Максим! Уверен, вы трилогию 
читали и фильм, конечно же, 
смотрели. Поэтому без долгих 
предисловий главный вопрос 
в лоб: а как же игра? Она бу- 
дет ближе к фильму или к кни- 
ге? И чем обусловлен такой 
выбор? 


Максим Вахрушев (Мэ): По 
атмосфере игра ближе к книге. Од- 
нако ее сюжет будет представлять 
собой самостоятельную захватыва- 
ющую историю, которая переплета- 
ется и часто идет параллельно с со- 
бытиями грядущей второй части 
фильма. Благодаря такому построе- 
нию сюжета вы сможете не только 
принять активное участие в знако- 
мых событиях, но и увидеть их с но- 
вой, неожиданной стороны. В целом, 
я уверен, игра приятно удивит по- 
клонников мира Ночного Дозора. В 
ней они почувствуют себя как дома. 
Так, например, на протяжении всей 
игры вы сможете встретить знако- 
мых героев и персонажей Ночного 
Дозора и даже участвовать с ними в 
совместных операциях. Все места, в 
которых будет происходить действие 
игры — это легко узнаваемые дво- 
рики, подъезды и переулки, а также 
такие достопримечательности Моск- 
вы, как ВДНХ, МКАД, проспекты, 
площади, станции метро. 


КРАТКАЯ СПРАВКА: 


1 я ролевая ира — 

‘анонсирована в конце сентября 
.2084 года. Разработкой. 
занимается Маг имегасНуе; 

‚изданием — "Новый Диск”. 

Технологическая основа — 

_ модифицированный движок игры. 

"Операция: Знет Эт. 

‚Фабула геймилея — в шкуре 

‘светлого боевого мага главный: 

‘герой будет сражаться плечом к 

‚плечу с хорошо известными: 

‚героями как в знакомых, 

‚так ине линь ный 


|. 


“ВР”: 


Каковы — основные 
“ударные моменты“ новой иг- 
ры? Чем она будет выгодно от- 
личаться от себе подобных? 


Мма!: Зрелищные магические по- 
единки в Сумраке, увлекательный 
сюжет, возможность с головой ‚оку- 
нуться в мир столь реальной, но 
Иной Москвы, попробовать себя в 
качестве боевого мага, переверты- 
ша или чародея Ночного Дозора, 
встретить и плечом к плечу сражать- 
ся с полюбившимися персонажами 
трилогии и фильма, такими как Ге- 
сер, Ольга, Антон, Тигренок, Алиса. 
Не исключено, кстати, что сюжет иг- 
ры будет сопровождаться и допол- 
няться видеофрагментами из филь- 
ма. Сильными сторонами игры так- 
же станут развитая ролевая систе- 
ма и разрушаемое окружение. 


“ВР”: Ну, про действительно 
разрушаемое окружение благо- 
даря “Операции: ЗйепЕ Зюгт” 
знает уже весь мир, а что кон- 
кретно вы вкладываете в поня- 
тие “развитая ролевая систе- 
ма"? Это будет ближе к СУВР$, 
$.Р.Е.-С.1.А.Ё. или воспользуе- 
тесь какими-то собственными 
наработками — из "Проклятых 
Земель", например? 


Мма!: Это полностью новая роле- 
вая система, разработанная совме- 
стно с Сергеем Лукьяненко. Ее ма- 
гическая система включает не- 
сколько десятков заклинаний и ма- 
гических умений, часть из которых 
доступна всем классам персонажей, 
а часть требует соответствующей 
специализации, уровня и иногда оп- 
ределенных навыков. Ваш уровень 
растет от наименьшего седьмого до 
максимального второго уровня, в 
полном соответствии с системой 
уровней, описанной в книге. Каждый 
большой уровень (седьмой, шестой, 
пятый и т.д.) разделен на несколько 
подуровней. На каждом подуровне 
вы получаете очки умений, с помо- 
щью которых можно выучить новые 
заклинания или умения. Поначалу 


ваш выбор заклинаний невелик, но с 
ростом опыта вам открывается все 
более мощная и опасная магия. Ча- 
стое использование заклинаний по- 
вышает их эффективность, убойную 
силу, длительность воздействия и 
т.д. Это позволяет гибко варьиро- 
вать и раскачивать свой набор за- 
клинаний, адаптировать его к ваше- 
му стилю игры и ситуации. 


“ВР”: Известно, что НД будет 
выполнен на усовершенство- 
ванной технологической базе 
вашего последнего блокбасте- 
ра “Операция ЗйепЕ Зюгт: Ча- 
совые". В чем именно проявят- 
ся усовершенствования? 


№ма!: Да, поскольку игра представ- 
ляет собой тактическую ролевую иг- 
ру, ей превосходно подходит движок 
ЗепЕ Эюпт, который на сегодняшний 
день признан лучшим рля этого клас- 
са игр. Усовершенствования проявят- 
ся в уменьшении времени, необходи- 
мого для хода противника, создании 
красочных эффектов Сумрака и ма- 
гических заклинаний. Также появится 
физика для животных и новых су- 
ществ (перевертыши, оборотни). 


"ВР": Почему главный герой 
— светлый? Как быть многочис- 
ленным приверженцам “Днев- 
ного дозора“? Может, предус- 
мотрена смена айдптепГа 
главгероя по ходу игры? 


Мма: Приверженцев Завулона, 
Дарта Вейдера и Темной стороны 
Силы могу успокоить: "Ночной До- 
зор" будет про Ночной Дозор;). Иг- 
рать будем Светлыми, которые, 
кстати, в бою тоже вполне себе бру- 
тальные ребята. Айоптег! или, ска- 
жем, характер героя по ходу игры 
меняться не будет, а вот кое-какие 
другие изменения с ним могут про- 
изойти, но я пока не буду раскры- 
вать всех тонкостей сюжета. 


“ВР”: О'кей, заинтриговали. .. 
Но хотя бы насколько велика 
будет игра, можете сообщить? 


Маг: Мы планируем дать игроку 
не менее 30 часов непрерывного 
геймплея, что является наиболее 
сбалансированным показателем 
для ролевых игр. 


"ВР": Вопрос, похожий на 
первый, но в несколько ином 
ракурсе: "Ночной Дозор” будет 
ориентирован скорее на массы 
(как фильм) или на ценителей 
(как книга)? Я уверен, что вы 
постараетесь быть интересны- 
ми и тем и другим, но все же, 
не кривя душой, в чью сторону 
будет перевес? 


№\уа!: Я смотрю на этот вопрос 
по-другому. Мы всегда хорошо пред- 
ставляем себе людей, для которых 
создаем наши игры. В случае с "Ноч- 
ным Дозором" мы создаем качест- 
венную, хорошо проработанную иг- 
ру, в которую с удовольствием будут 
играть как поклонники Ночного До- 
зора, так и опытные игроки, и даже 
те, кто никогда не слышал о Дозо- 
рах, но пюбит ролевые и фэнтезий- 
ные игры. Несмотря на глубокий 
геймплей, игра будет проста и инту- 
итивно понятна, через полчаса вы 
уже будете чувствовать себя за- 
правским магом (чародеем, пере- 
вертышем) Дозора, осваивающим 
все новые и новые вершины колдов- 
ского мастерства. 


"ВР": К слову, о “глубине 
геймплея": будет ли сюжет ли- 
нейным и сколько планируется 
вариантов концовки? Именно 
на это, по большей части, обра- 
щают внимание любители ро- 
левых игр. 


М№уа!: Построение сюжета будет 
скорее древовидным с несколькими 
ответвлениями. От ваших действий 
будет во многом зависеть тактичес- 
кая ситуация в последующих опера- 
циях. Так, если вы, например, отоб- 
рали у Темного какой-нибудь арте- 
факт, то вам может открыться допол- 
нительная миссия или, скажем, вы 
сможете обменять его у одного из 
Темных на важную информацию. В 
целом, в "Ночном Дозоре" мы ото- 
шли от понятия миссий: игрок пере- 
ходит из одной операции в другую 
без необходимости возвращаться в 
штаб или на базу. Что касается кон- 
цовки, то в соответствии с пожелани- 
ем Сергея Лукьяненко концовка бу- 
дет одна, а вот прийти к ней можно 
разными путями. 


"ВР": Насколько активно Сер- 
гей Лукьяненко принимает 
участие в работе над игрой? 


Ма; Мы постоянно согласуем с 
Сергеем и Тимуром Бекмамбето- 
вым наши сценарии и сюжеты, что- 
бы выдерживать атмосферу книги и 
фильма. На этой неделе, к слову 
сказать, Сергей приедет к нам, что- 
бы лично посмотреть на версию, по- 
играть и оценить наши успехи. 


“ВР”: А вы наградите его зва- 
нием почетного бета-тестера? 
Кстати, планируется ли откры- 
тое тестирование? 

№уа!- Званием почетного бета- 
тестера, пожалуй, награждать не бу- 
дем, но наиграться вволю дадим. 
Что касается тестирования, то оно, 
скорее всего, будет закрытым. 


"ВР": Кстати, раз уж зашла 
речь об участии Лукьяненко и 
Бекмамбетова: будут ли акте- 
ры, появлявшиеся в фильме, 
озвучивать соответствующих 
персонажей? 


№уаГ: Вполне возможно. Актеры, 
снимавшиеся в фильме "Ночной До- 
зор" — люди весыма популярные, а 
потому занятые, а наши сроки до- 
вольно сжаты, но мы, тем не менее, 
намерены привлечь их для озвучи- 
вания персонажей игры. Однако да- 
же если их привлечь не получится, 
игру в любом случае будут озвучи- 
вать профессиональные актеры. 


"ВР": Можно щекотливый во- 
прос? Почему издателем стал 
не привычный уже ваш партнер 
1С, а именно “Новый диск”? 


Миа: "Новый диск" приобрел права 
на выпуск игры по Ночному Дозору и 
предложил сделать игру нам. Нам 
идея пришлась по вкусу, и мы сразу 
взялись за ее осуществление. На тот 
момент мы были первой российской 
компанией, которая взялась за разра- 
ботку крупной игры по кинолицензии. 
Для нас это хороший опыт. возмож- 
ность выйти и зарекомендовать себя 
на новом секторе рынка. Что касает- 
ся фирмы 1С — это наш давний и на- 
дежный партнер, с которым нас мно- 
гое объединяет. Однако мы не ограни- 
чиваем себя, ищем и находим новых 
партнеров, которые помогают расши- 
рить наши возможности, как в случае 
с "Новым Диском". Я считаю, что игро- 
кам от этого только лучше. 


"ВР": Есть ли смысл ждать 
Дневного и Вечернего Дозоров 
на РС? 

М№\уа!: Популярность Дозоров рас- 
тет, и не только у нас в стране, но и 
за рубежом, поэтому я совсем не 
исключаю вероятность выхода игр 
по Дневному или Сумеречному До- 
зорам. 


“ВР”: Что ж, будем ждать! 
Спасибо вам, Максим, за инте- 
ресное интервью, удачи вашей 
команде и всем МмаГовцам на 
нелегкой игродельческой ниве! 


Ма: Спасибо за интересные во- 
просы, удачи вам и читателям "Вир- 
туальных Радостей"! 


Николай "№сККу” Щетько 
те@июскку.сот 


Благодарим 

Дмитрия Колпакова (М№ма2!) 
за помощь 

в организации 

интервью 


Мопз{ег Нупеег 
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Посмотрев заставку, похожую на до- 
исторический выпуск программы "В 
мире животных", переходящий в пря- 
мой эфир с места охоты на крупного 
огнедышащего ящера, мы попадаем в 
меню генерации персонажа. Сразу 
огорчу тех, кто, следуя заветам ак 
Ашапсе и Вготетоо4 о! Зее, надеет- 
ся выбрать себе приглянувшийся 
класс и окунуться в игру. Увы, все 
персонажи входят в игру абсолютно 
одинаковыми, а генерация заключа- 
ется в кастюмайзинге голоса, пола и 
внешнего вида персонажа. И вот, вы- 
брав себе ярко-фиолетовую шевелю- 
ру и обзаведясь самым писклявым 
голосом, мы идем дальше и наблюда- 
ем еще один заставочный ролик, ко- 
торый, помимо всего прочего, демон- 
стрирует нам игровой движок. Проле- 
тев над небольшой деревенькой и по- 
казав пару-тройку сюжетных персо- 
нажей, камера влетает в небольшую 
хибару, в которой лежит наш свеже- 
сгенерированный герой, пускающий 
из головы разноцветные пузыри, сим- 
волизирующие, судя по всему, глубо- 
кий и здоровый сон. Ощутив, что за 
ним наблюдает недремлющее гей- 
мерское око, герой вскакивает с кро- 
вати и идет на поклон к местному ста- 
росте. Староста снабжает его деньга- 
мина минимальную экипировку и, во- 
одушевив на свершение трудовых по- 
двигов, выдает первый (а позже и ос- 
тальные) квест. Немного приодев- 
шись и купив несколько "лечилок", 
протагонист уходит из деревни. 
Следующей остановкой является 
небольшой охотничий лагерь, где 
можно бесплатно взять на время не- 
которые полезные в хозяйстве вещи, 
сохраниться, а позже сдать квесто- 
вые предметы. И вот, наконец, мы 


ГогооЦеп В 
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"Экспа, экспа!" — кричала партия. 
“Мясо, мясо", — облизывалась экспа. 
Старая шутка ролевиков 


Есть ли еще на земле хоть кто- 
то, не читавший самое известное 
произведение великого Дж. Р.Р. 
Толкина, не смотревший фильмы 
по “Властелину колец" от не ме- 
нее великого Питера Джексона, 
или, в крайнем случае, не играв- 
шего в одноименную серию игр? 
Наверное, нет. Но вот с продви- 
жением в игровые массы эпиче- 
ской вселенной Рогдоцеп Веа!т5 
дела обстоят не так безоблачно. 
И именно на тех, кто с ней еще не 
знаком или, наоборот, приходит 
в священный трепет при одном 
упоминании о ней, ориентирован 
новый продукт разработчиков из 
Зюптвот ЭшОю5. 


Рецепт сего чуда прост, хотя и не ли- 
шен доли шарма: взять мелко наре- 
занный и улучшенный движок ТНе 
Тмю Томиегз, залить геймплеем Вешт 
ОГТНе Кд, посыпать новыми фича- 
ми (гтавное — не переборщить, что- 
бы игроки не переставали чувство- 
вать себя как дома) и подать на стол 
под модным Гогдовеп Веа!т$ соусом. 
Употреблять требуется небольшими 
порциями, сочетая с чтением соот- 
ветствующей литературы. 

Продукт получился вторичным, хо- 
тя и небезынтересным. В основу сю- 
жета положено противостояние меж- 
ду демоническими расами ЗааЯ и 
СИНуапК, начавшееся в неизвестной 
реальности и как снег на голову сва- 
лившееся на земли Фейруна, цент- 
рального мира сеттинга Рогдоцеп 
Аеа!тз. Население Фейруна от таких 
агрессивных и непрошеных гостей в 


выводим нашего подопечного на 
большую дорогу, то есть в огромный 
мир. Первое ощущение напоминает 
таковое из первого Ипгеа|, когда иг- 
рок выбирается из разбитого косми- 
ческого корабля и видит (без преуве- 
личения) Огромные Открытые Прост- 
ранства (далее, как водится, ООП). 
То же пьянящее ощущение свободы 
(увы, без равенства) есть и в Моп\ег 
Нилег. Выйдя из лагеря, мы видим 
раскинувшиеся внизу луга, на кото- 
рых пасутся... нет, вовсе не коровы 
или кони, а отдаленно напоминающие 
диплодоков травоядные динозавры 
— основной источник мяса (да, ра- 
венством здесь и не пахнет!), уходя- 
щую за горизонт реку, а время от 
времени в прозрачном небе пролета- 
ет дракон. Но, увы, несмотря на всю 
эту красоту и вопреки нашим надеж- 
дам, свободы здесь не будет: карта 
поделена на маленькие, зачастую 
связанные между собой одним-един- 
ственным проходом уровни, пере- 
плыть на другой берег реки нельзя, а 
дракон, судя по всему, проводит во- 
енно-воздушный парад, благодаря 
скрипту пролетая над местностью 
каждые 10-15 минут. 

Обратите внимание на имя попав- 
шего к нам на растерзание объекта. 
Заметьте, Мопзег Нитег переводит- 
ся с языка Шерлока Холмса и Короля 
Артура как "охотник на монстров". Не 
убийца, не истребитель, а именно 
охотник. Впрочем, не пугайтесь, Оеег 
Нилега здесь не будет. Вместо безо- 
бидных оленей нам предложат по-на- 
стоящему опасных хищников. Я гово- 
рю о хищных ящерицах, диких чело- 
векоядных кабанах, напоминающих 
кошек пигмеях и, конечно же, драко- 
нах. Все они бегают/ползают/летают 
по ООП в нетерпении поделиться с 
игроком мясом, шкурой и прочими 
ценными трофеями. Главное — осу- 
ществить эту их потаенную мечту бы- 
стрее, чем они пустят на трофеи вас. 


восторг не пришло и заключило пра- 
вителей обеих рас в магический ка- 
мень, собственно, и давший название 
игре. Следуя канонам жанра, по про- 
шествии многих лет камень разбива- 
ется, выпуская своих пленников на 
свободу. Видимо, долгая отсидка ни- 
чему их не научила, так как демоны, 
призвав новые армии, продолжили 
свою битву, попутно начав мстить 
всем причастным к их заключению. 
Но тут, как обычно, откуда ни возь- 
мись появилось три могучих, ловких и 
умных героя, которым и суждено бу- 
дет вернуть злодеев обратно, в места. 
не столь отдаленные. Эта привычная 
для всех героев задача осложняется 
не только необходимостью нахожде- 
ния нового камня, но и тем, что оба 
демона должны быть заключены в не- 
го одновременно. Состав партии, спо- 
собной на этот подвиг, знаком нам 
еще по первой Дьябле: придерживаю- 
щийся принципа "сила есть, ума не на- 
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Кстати, ружей с оптическими прице- 
лами и лазерными целеуказателями, 
динамитных шашек и прочих люби- 
мых браконьерами всего мира вещиц 
в рассматриваемой игре нет, так что 
придется довольствоваться разнооб- 
разными видами холодного оружия и 
примитивными пороховыми пушками 
(назвать подобную махину ружьем 
язык не поворачивается). 

Статус “симулятора охотника" на- 
кладывает на игру целый ряд связан- 
ных с реализмом требований. Охот- 
ник должен питаться приготовлен- 
ным на костре мясом или пойманной 
рыбой (оба продукта добываются в 
ходе соответствующих мини-игр). Ес- 
ли долго морить персонажа голодом, 
то сначала он начнет медленней пе- 
редвигаться, а позже и вовсе отки- 
нет ласты. Оружие тупится и требует 
заточки, травы и прочие ингредиен- 
ты можно комбинировать, получая 
необходимые приспособления. Для 
охоты на особо крупных монстров 
требуется расставить на территории 
их обитания ловушки и заманивать в 
них чудовищ. Отдельным пунктом 
идет все связанное с крылатыми и 
огнедышащими. Иногда мимо драко- 
на надо прокрадываться ($еайИ 
асвоп), иногда воровать из драконье- 


до” воин Раннек, маг Илиус, по стилю 
игры явно содранный с Гэндальфа из 
все той же Вет ОЁТПе Кид, и убий- 
ца — дроу (нет, вовсе не охотница за 
древесиной, а совсем даже темная 
эльфийка) по имени Зай. Если первые 
два персонажа вполне стандартны, то 
на эльфийке разработчики решили 
отыграться. Мало того, что, войдя в 
специальные тени, она может на пару 
секунд стать невидимой и совершить 
мгновенное убийство любого стояще- 
го к ней спиной противника (ЧеаНИ 
асйоп), так ей, единственной из пар- 
тии, позволили прыгать, введя под 
этой приправой несколько прыжко- 
вых пазлов. Хорошо хоть, что при вы- 
полнении этих акробатических упраж- 
нений упасть в опасные для здоровья 
места невозможно. Еще одна новинка, 
в том, что теперь мы не выбираем 
персонажа перед каждым уровнем, а 
имеем возможность выбирать между 
ними прямо во время игры. На этом и 


го гнезда несколько яиц. Яйцо следу- 
ет нести в руках, и таким образом иг- 
рок лишается возможности драться и 
бегать, нельзя даже класть злосчаст- 
ное яйцо на землю. В результате 
первой удачной атаки случайно 
встреченного на пути монстра с тру- 
дом добытый артефакт разбивается, 
а возвращаться за ним в стотысяч- 
ный раз ой как не хочется (чекпоин- 
тов-то нету), и это никак не способст- 
вует получению удовольствия от иг- 
ры. А уж охота на дракона вообще 
требует, как правило, внимания не- 
скольких игроков. 

Движок игры прекрасно поддержи- 
вает ООП, но на персонажей перед 
сном лучше не смотреть — модельки 
изобилуют углами и при ближайшем 
рассмотрении могут серьезно напу- 
гать. Слава богу, это касается только 
МРС и некоторых чудовищ. Анимация 
персонажей и монстров заслуживает 
похвалы, хотя с предсмертными му- 
чениями зверушек разработчики чу- 
ток переборщили. Это, конечно, не 
Маппигь, и расчлененки тут не будет, 
но страдания бедного динозаврика не 
раз будут являться вам во сне. Ну да 
Сгеепреасе разработчикам судья. А 
вот тому умнику, который повесил 
удары на правый аналог джойстика, а 
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построены практически все голово- 
ломки — для их решения требуется в 
нужное время применить те или иные 
способности каждого из героев и про- 
двинуться дальше по сюжетной линии. 
Сам игровой процесс давно зна- 
ком: партия ходит по линейным уров- 
ням и разбирается с огромными тол- 
пами разнообразных монстров, вре- 
мя от времени отвлекаясь на реше- 
ние простых головоломок, поиск сек- 
ретов или сражения с боссами. Бое- 
вая составляющая со времен Вет 
ОГТве Кд не изменилась ни на йоту 
(даже управление осталось практиче- 
ски неизменным). Крови и оторван- 
ных конечностей не ждите, т.к. рей- 
тинг \ееп приходится оправдывать, 
поэтому поле боя будет абсолютно 
стерильно. Между уровнями есть воз- 
можность потратить найденное золо- 
то и полученную за убийство монст- 
ров экспу на приобретение новых 
возможностей или аксессуаров. 
Монстры тщательно проработаны и 
в большинстве своем оригинальны. 
Разработчики не ограничились стан- 
дартными орками, гоблинами и нежи- 
тью, а добавили более интересных, в 
основном демонических, антигероев. 
Есть среди них и еще не успевшие 
сильно надоесть людо-змеи, и воору- 
женные огромными боевыми моло- 
тами демоны, и специально пригла- 
шенные ледяные тролли, убить кото- 
рых можно лишь с помощью предва- 
рительно раскаленного на огне ору- 
жия. Выглядят монстры более или 
менее сносно, но на некоторых бос- 
сов невозможно смотреть без смеха. 
Так, демон вечного голода (босс) сде- 
лан хуже, чем рядовые тролли в Тпе 
Тмю Томегз, и это при улученном-то 
движке. Однако в этом царстве вто- 
ричности есть и интересные момен- 
ты, ожидание которых и не дает за- 
бросить игру. К ним относятся полу- 
минутное управление огромной ста- 
туей, встроенная мини-игра "скинь 
противника в пропасть (реку, жерно- 


камеру заставил крутить шифтами, 
надо дать как минимум десять лет 
расстрела солеными огурцами, а по 
максимуму заставить проходить эту 
игру с помощью руля и педалей. В пы- 
лу схватки очень трудно зафиксиро- 
вать взгляд на нужной точке игрового 
пространства, и это чаще всего ведет 
к потере сознания и немедленной от- 
правке обратно в лагерь. 

Но основные недостатки этой в об- 
щем неплохой игры вытекают, как ни 
странно, изее же главного достоинст- 
ва. Мопзег Нипег задумывался в 
первую очередь как онлайновая за- 
бава. Отсюда и возможности наст- 
ройки внешности, и встроенный чат. 
Но отсюда и пустые ООП, и отсутст- 
вие нормального сюжета, и недоста- 
ток разнообразия. Сплит-скрина нет, 
поэтому не добывшим модем или не 
имеющим быстрое соединение гей- 
мерам (а таких у нас в стране, увы, 
большинство), радости совместной 
охоты будут недоступны. 
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Неоднозначная игра получилась. Не- 
плохая графика, относительная но- 
визна игрового процесса и незабы- 
ваемое, казалось бы, ощущение охо- 
ты. Но потом, как снег на голову, на 
вас обрушатся скука и однообразие. 
Поиграть в Мопег Нитег, безуслов- 
но, можно, хотя бы для знакомства с 
местными драконами (на самом деле 
красавцы!. Но увы, при отсутствии 
сети или модема игры хватит всего 
на пару дней, впрочем, при наличии 
этих благ можете прибавить к оценке 
только еще один балл. 


Евгений Баканович 


ва или волшебный коподец)” и глав- 
ная туристическая достопримеча- 
тельность Рогдочеп Веант$ — Дзирт- 
Де-Урден собственной персоной. По- 
является сия колоритная пичность 
лишь в одной миссии (почти полная 
копия обороны Хельмовой Пади из 
Тпе Тмю Томег$ — с той лишь разни- 
цей, что роль орков исполняют выше- 
упомянутые ледяные тролли). 

Локации в игре довольно обширны 
и разнообразны. По ходу сюжета мы 
побываем в эльфийской деревушке 
(почти идентичной своей товарке из 
Тре Тмо Томегз), заброшенной шах- 
те-храме, непролазных джунглях и 
даже в гостях у доброго мага и гораз- 
до менее доброго, но более голодно- 
го дракона. Приятным сюрпризом 
оказались и открывающиеся по ходу 
игры бонусы. К ним относятся краси- 
вые арт-ворки и короткие послания 
персонажей, способствующие лучше- 
му погружению в игру. 

Поймите меня правильно — игра 
ни в коем случае не плохая и, не вый- 
ди ранее Вет ОЁТве Кпд и Те Тмю 
Томегз, стала бы, по крайней мере, 
игрой месяца. Но чтобы понять ее 
главный недостаток, достаточно по- 
считать, сколько раз в этой статье 
упоминались "властелиновские" игры. 


ъэо Я эт 
Ждали хит, а получили всего лишь 
крепкий клон Властелинов. На пару 
вечеров ее хватит, но на большее она, 
увы, не способна. В итоге проект полу- 
чает не "хитовую" девятку, а всего 
лишь 7 баллов, один из которых дан ис- 


ключительно за возможность порулить 
товарищем Дзиртом (фанаты оценят). 


Евгений Баканович 
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Разработчик: Ветезаа Зойиогк$ 
(Ппр/ЛиммиБейзоН.сот) 
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Похожие игры: 

Тре Ваег $сгой5: Агепа, 

Тре Вдег $сгой5 2: Ваддептай, 

Тре Наег $сгой$ 3; Мотомлпа 

и в чем-то дос 

Дата релиза: "ипеп й'5 допе" 


Вефеза ЗоЯмюогКк$ внесла ог- 
ромный вклад в развитие жан- 
ра ВРС. Все игры серии ТВе 
Езег Зсго!$ (далее просто ТЕЗ) 
становились в свое время хита- 
ми первой величины, начиная с 
первой части ТЕЗ: Агепа, вы- 
шедшей в далеком 1994 году, и 
заканчивая третьей ТЕЗ: 
Моггомипа, которая пользуется 
большой популярностью и се- 
годня. В том, что четвертая 
часть игросериала ТЕЗ станет 
как минимум шедевром, тоже 
сомневаться не приходится. 


Работы над ТЕЗ4: ОБМоп начались 
еще в середине 2002 года, сразу по- 
сле релиза ТЕЗЗ: Мопо\мипа. Не- 
сложно подсчитать, что с момента 
начала работ прошло уже более двух 
лет. Это немалый срок, однако на- 
звать точную дату релиза разработ- 
чики затрудняются. Или не хотят. В 
любом случае, участи долгостроя 
ТЕЗ4: ОЫмюп избежать вряд ли 
удастся. Как ни печально это осозна- 
вать. Впрочем, в сети уже обнародо- 
вано достаточное количество инфор- 
мации, чтобы составить детальное 
представление об игре. 

Перед началом работ над игрой 
создатели внимательно выслушива- 
ли жалобы игроков на форумах и 
внимательно прислушивались к мне- 
ниям журналистов. Главным и са- 
мым заметным недостатком третьей 
части ТЕЗ была "штампованность" 
антуражей. Города мало чем отлича- 
лись друг от друга, а многочислен- 
ные данжены были едва ли не копи- 
ями друг друга. Постоянно преследо- 
вавшее чувство дежа вю, разумеет- 
ся, мало кому нравилось. Теперь иг- 
ровой мир прорабатывается гораздо 
более тщательно. Разработчики из- 
брали очень грамотный с точки зре- 
ния человекочасовых затрат метод: 
все объекты игрового мира вроде де- 
ревьев, камешков и т.п. создаются 
вручную. После чего загружаются в 
ТЕЗ Сопзкистоп Зе, который, в за- 
висимости от указанных парамет- 
ров, генерирует локацию. В связи с 
тем, что ручная работа требует не- 
мало времени и денег, игровой мир 
по площади станет заметно меньше 
Мотомипа’овского. Однако продол- 
жительность игры (имеется в виду 
движение по сюжетным рельсам) по 
сравнению со все тем же 
Мопоммпа’ом возрастет, причем 
многократно. 

Сюжетная линия новой игры нико- 
им образом не будет связана с собы- 
тиями предыдущих частей. Стори- 
лайн написана с нуля от начала и до 
конца. Как и прежде, главный герой 
игры — заключенный. И нам в его 
шкуре, как всегда, предстоит спасти 
фэнтези-мир игры от гибели. Это 
все, что роднит сюжетную линию 
ТЕ$4: ОЫМоп с предшествующими 
частями. 

Действие ТЕЗ4 разворачивается 
в провинции Сугодй, одном из самых 
видных городов империи Тамриэль. 
Император, являющийся храните- 
лем магического артефакта Атие! 
ОГ Кподз, узнает о готовящемся на 
себя покушении и пытается бежать 
из города через тайный ход, который 
находится в здании тюрымы непода- 
леку от камеры, где отбывает срок 
главный герой. Посланные наемники 
успевают убить двух охранников и 
смертельно ранить императора. 
Главный герой, оказавшийся рядом 
с умирающим, получает в руки тот 
самый Атие! ОГ Кпд$. Предсмерт- 
ная речь императора не дает понять 
ровным счетом ничего, и наш герой 
вынужден искать правду собствен- 


ными силами. Как выяснится позже, 
смерть императора открыла проход 
в мир ОЫмоп — аналог нашего ада, 
откуда сразу же вырвалась стая 
злобных монстров, угрожающих мир- 
ному населению провинции Сугодй, 
а вместе с тем и существованию Та- 
мриэля. Задача, поставленная перед 
игроком, как всегда, серьезная... 
Узнать о своем прошлом главному 
герою не доведется. По словам про- 
дюсера проекта Тодда Ховарда 
(Тоа4 Номага), "добавление прошло- 
го персонажу может ограничить сво- 
боду выбора игрока, когда следует 
определить образ взаимодействия с 
миром". С этим утверждением, разу- 
меется, можно поспорить, но зай- 
мемся мы этим, когда будем дер- 
жать в руках коробочку с игрой. 
Мир ОЫмМоп населяет около 1000 
МРС. Каждый житель империи уни- 
кален. Все персонажи в игре не име- 
ют четко заданной линии поведения. 
Новая система НаФагЕ А! позволяет 
задавать индивидуальный распоря- 
док дня для каждого существа. Они 
спят, ходят на работу, делают покуп- 
ки. Изначально заданы лишь цели, 
способы их достижения могут быть 
различными. Например, крестьянин 
может купить буханку хлеба за чест- 
но заработанные деньги, а может и 
просто украсть ее у другого крестья- 
нина. Разработчики утверждают, что 
разнообразие действий со стороны 
многочисленных МРС повергнет в 
шок даже бывалых геймеров. Нам, 
конечно, очень хочется верить этим 
словам, но как это все будет реали- 
зовано, представить сложно. Монст- 
ров будет всего около 40 видов. 
Свобода — первое слово, с которо- 
го начинался рассказ о любой из час- 
тей серии ТЕЗ. "Сравнивать ОБМоп с 
Мотомипа в этом отношении — то же 
самое, что сравнивать день и ночь," 
— заявляет все тот же г-н Ховард. 
Свободное перемещение по игрово- 
мумиру никто не отменял. Кстати, те- 
перь это можно будет делать на ло- 
шади. Выполнение квестов по жела- 
нию — тоже. Теперь игрок получит 
больше свободы в боевой системе — 
возможности комбинирования уда- 


ров и их блокировки станут заметно 
шире. Арсенал оружия также серьез- 
но пополнится. Словом, есть опасе- 
ние, что количество заваленных за- 
четов/экзаменов с выходом ТЕЗА: 
ОЫмоп заметно возрастет. 

В ролевой системе многочислен- 
ных изменений и нововведений ожи- 
дать не стоит. Навыки по-прежнему 
будут развиваться тем интенсивнее, 
чем активнее вы будете их использо- 
вать — это визитная карточка серии 
ТЕЗ, и с этим ничего не поделаешь. 
Единственное, что следует выделить 
— процесс генерации персонажа. 
Создание своего виртуального аль- 
тер эго будет происходить не в спе- 
циальном раздепе меню перед нача- 
лом игры, а непосредственно в про- 
цессе игры — сразу после того, как 
ваш персонаж получит в руки арте- 
факт императора. Какие-либо пред- 
положения сделать сложно, но, по 


словам журналистов издания Сате’; 


шюгтег, уже успевших побывать в 
офисе ВеНезда ЗоНмюогК$ и увидеть 
игру в действии, сделано это дейст- 
вительно здорово. Что ж, поверим 
им на слово. 

Как и любая другая фэнтези-игра, 
ТЕ$4: ОМол не обойдется без ма- 
гии. В игре будет представлено 6 ма- 
гических школ: разрушения (дезгис- 
Чоп), восстановления (тезюгавог), из- 
менения (аНегавоп), иллюзии (у- 
эюп), мистицизма (тузНа5т) и вызо- 
ва (сопигавоп). Разумеется, возмож- 
ность комбинирования заклинаний 
никто отменять не собирается. 

Игровые скриншоты приводят пуб- 
лику в шоковое состояние. Вопрос: 
"А они что, в самом деле настоящие, 
игровые? Это не Рроюзпор?" зада- 
ется разработчикам настолько час- 
то, что они решили поместить ответ 
на него в РАС на официальном сай- 
те. С чего вдруг такие сомнения — 
непонятно. Графическую составляю- 
щую ТЕЗЗ: Могомипа и сегодня мож- 
но ставить в пример многим игро- 
проектам, и не только ролевым. В та- 
ланте художников, дизайнеров и 
аниматоров Ветпезда ЗоЙ\мо!К$ со- 
мневаться не приходится — эти ре- 
бята уже дважды доказали миру, что 


не одной 4 ЗоЙмаге быть законода- 
телем графической моды. 

Движок игры будет на полную ка- 
тушку использовать возможности 
ОнесхХ 9.0: ЗрБадег Моде! 3.0, 
Епмгоптегй Витр Маррта, Рагайах 


Маррто... Понятное дело, большин- 


ству из вас эти термины ничего не 
скажут. Чтобы изложить технологи- 
ческие тонкости, понадобится много 
времени и места. Ваш вниматель- 
ный взгляд уже наверняка успел рас- 
смотреть все детали на опублико- 
ванных скриншотах, посему к черту 
слова — смотрите и удивляйтесь. 
Пожалуй, стоит рассказать о том, 
как создаются модели персонажей и 
некоторых игровых объектов. Моде- 
ли основных персонажей создаются 
сиспользованием сразу двух мешей. 
Первый меш (основной) состоит из 
нескольких (от 2 до 7) тысяч полиго- 
нов, в то время как второй (детали- 
зированный) насчитывает несколько 
миллионов. Специальное встроен- 
ное приложение трассирует лучи на 
основе второго меша, а затем гене- 
рирует карту нормалей (“попта! 
тар"), которая накладывается на ос- 
новной меш при рендеринге. В ре- 
зультате этого модели, состоящие из 
нескольких тысяч треугольников, вы- 
глядят так, как составленные из не- 
скольких миллионов полигонов. При 
этом их обработка не требует 
сверхъестественных вычислитель- 
ных мощностей. Здесь, естественно, 
стоит сделать оговорку — сходство 
между исходной высокополигональ- 
ной моделью и моделью, использую- 
щей карты нормалей, не будет 100%. 
Карты нормалей не содержат геоме- 
трической информации, а значит, не 
могут дать стопроцентно идентичный 
объект на выходе. Полученный при 
помощи карт нормалей результат — 
это игра света и тени, и человечес- 
кий глаз вряд пи сможет увидеть раз- 
личие, но оно, тем не менее, будет. 
Теперь пару слов о физике. Реали- 
стичная физическая модель — явле- 
ния для мира ТЕЗ новое. Вспомните 
Мопомипа. Вы наверняка замечали, 
что если достать из стопки книг са- 
мую нижнюю, все остальные продол- 


жали висеть в воздухе, как ни в чем 
ни бывало. В ТЕ$4: ОБмюп ничего 
подобного не будет — за физику бу- 
дет отвечать движок НамоК 2.0, за- 
светившийся во многих хитовых про- 
ектах этого года: РайК®ег, Раг Сту, 
НаН-Ё#е 2... Так что за физику в но- 
вой игре можете быть спокойны. 

Многопользовательского режима 
в игре не будет. Разработчики счита- 
ют, что, сосредоточившись на какой- 
либо одной части (в данном случае 
синглплеерной), они достигнут луч- 
щей ее реализации. Вполне разумно. 
Хотя, имея в распоряжении огром- 
ный игровой мир и продуманную ро- 
левую систему, разработчикам сле- 
дует пересмотреть свою позицию. 
Впрочем, есть вероятность (правда, 
небольшая), что сетевой режим по- 
явится в виде официального допол- 
нения уже после релиза. 

Как ни печально, но точную дату 
выхода ТЕ$З4: ОЫМоп разработчики 
сообщать не хотят. В многочислен- 


‘ных интервью они либо отшучивают- 


ся: "Мы сделали игру на 450%. Сей- 
час нашей задачей является выбра- 
сывание лишнего и тестирование, те- 
стирование, тестирование..." либо 
отвечают в духе своих коллег из 
ЗОВеа!тз: “мйеп $ допе". Если все 
пройдет гладко, то можно предполо- 
жить, что игра выйдет в свет в конце 
2005 — начале 2006 года. В первую 
очередь игра выйдет на РС и лишь 
потом, спустя пару месяцев, перебе- 
рется на консоли следующего поко- 
ления Р$3З и ХЬох 2: 

Вой 


Оптом лицензионные 


Ассортимент, цены 
наличие, новинки 
все документьи 


СО-аксессуары 
мыши, клавиатуры 
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